
SPIELANLEITUNG



INHALTS- 
VERZEICHNIS
Ziel des Spiels..........................................3
    Die Schachtel auspacken.......................3
Aufbau deines Spielbereichs.....................3
Aufbau des Dorfes und des Dungeons.......4
Dungeon-Räume, Startkarten, usw............4
Das Gildenviertel.....................................6
Der Marktplatz........................................7
Gegenstände, Zaubersprüche und Waffen..8
Das Spiel beginnen...................................8
    Der Basar.............................................8
Zugablauf................................................9
    Vorbereitungsphase..............................9
    Dorfphase............................................9
    Dungeon-Phase..................................10
    Ende des Zuges...................................11
Monster.................................................11
Dungeon-Räume....................................12
Schätze................................................. 13
Spielende und Sieg................................ 14
    Wächter..............................................15
    Nebenmissionen.................................15
    Gildenunterstützung...........................15
    Legendäre Karten...............................15
Spielvarianten........................................16
    Zufälliger Aufbau................................16
    Episches Thunderstone Quest............17
    Kampagnenmodus..............................18
Was hat sich geändert?...........................18
Lexikon.................................................19
    Schlüsselwörter...................................20
FAQ – Häufig gestellte Fragen.................21
Symbolerläuterung......................Rückseite

IMPRESSUM
AUTOREN: Mike Elliott,  
Joe Babbit, Will Baker, Bryan Reese,  
Mark Wootton

PROJEKTLEITUNG: Mark Wootton

ENTWICKLUNGSLEITUNG: Bryan Reese

ENTWICKLUNGSTEAM: Will Baker,  
Bryan Reese, Mark Wootton

ZUSÄTZLICHE ENTWICKLUNG:  
Nicolas Bongiu, Ryan Scott Dancey,  
John Goodenough, Mark Harbison, Dave Lepore, 
Andrew Narzynski, Kaz Nyborg-Andersen, Todd 
Rowland, Erik-Jason Yaple, John Zinser

KÜNSTLERISCHE LEITUNG: 
Thomas Kohler, Todd Rowland, Erik-Jason Yaple, 
Hal Mangold

ILLUSTRATIONEN: Christopher Appel, Steve 
Argyle, Helge Balzer, BROLO, JB Casacop, Dusty 
Crosley, Jeremy Dale, Biagio D’Allesandro, Chris 
Dien, Steve Donegani, Jason Engle, Claudio 
Fontanesi, Anthony Francisco, Carl Frank, Michele 
Frigo, Michele Giorgi, Gong Studios, Gunship 
Revolution, Hinkle/Silva Art, Ambrose H. Hoilman, 
Igor Ivanovic, Michael Komarck, Heather Kreiter, 
Brett Martin, Emmanuel Julian Madail Monzon, 
Monztre, Liam Peters, Ramon Puasa Jr, André 
Rodgers, Aaron Romo, Riccardo Rullo, Richard 
Sardinha, Erich Schreiner, Pedro Sena, Ilya Shipkin, 
Andrew Sonea, David Su, Kristy Ann Sunshine, 
Kamila Szutenberg, Mark Tarrisse, Ren Tu, Shane 
Tyree, Inna Vjuzhanina

MINIATUREN: Gunship Revolution

LEITER MINIATUREN: Erik-Jason Yaple

GRAFIKDESIGN: Matt Paquette 

LAYOUT: Matt Paquette, Bryan Reese

LOGO: Kalissa Fitzgerald

ENTWICKLUNG VON GESCHICHTE 
UND WELT: Brett Satkowiak 

SPIELREGELN: Will Baker, Bryan Reese, 
Mark Wootton

REDAKTION: Will Baker, Nicolas Bongiu,  
Rich Edwards, Bryan Reese, Nicholas Singer, Mark 
Wootton 

KORREKTORAT: Nicolas Bongiu

PRODUKTION: Dave Lepore

LOGISTIK: Taylor Butts

RIESIGE RATTE MIT FREUNDLICHER 
GENEHMIGUNG VON: Ryan Scott Dancey

TESTSPIELENDE: Anastasios Grigoriadis, 
Andrew Narzynski, Andrew Tate, Avgoustos Arsenis, 
Brinjolfur Owens, Bryan Reese, Chris Paliogiorgos, 
Curt Crane, Daniel Jacobson, Davey Chacon, 
David Camillieri, David Lepore, Dimitrios Giannakis, 
Erik-Jason Yaple, Ernie Enriquez, Giovanna 
Donnithorne-Tait, Gordon Allen, Hansel Miyama, 
Jake Hatten, “James” Donnithorne-Tait, James R 
Jeffery III, James Stewart, Jean Le Bail, Jeff “Piddler” 
Yost, Jeff Williamson, John Frizzell,  
John “Ouch My Toe” Walker, John Espinoza, 
John Zinser, Jon Palmer, Kaitlin MacLean, Katie 
Fountaine, Kaz Nyborg-Andersen, Kyle Huibers, 
Leah Wood, Manolis Trahiotis, Mark Harbison, 
Maryne Blanchetière, Mike Colson, Mike McDonald, 
Nicolas Bongiu, Petros Meletakos, Ricardo Rhodes, 
Ross Warrington, Rozen Wood, Ryan Letzer, Ryan 
O’Neill, Soren Haurberg, Steve Tynes, Tan, Touradj 
Mansouri, Troy Perez, Vincent Carassus, Will Baker, 
Will Gordon

Ein großes Dankeschön an die 5.129 Unterstützer 
von Kickstarter und die weiteren Unterstützer von 
Pledge Manager. Ihr habt es möglich gemacht, dass 
AEG diese brandneue Version von Thunderstone 
herausbringen konnte!

DEUTSCHE AUSGABE: 
Übersetzung: Veronika Winter (Board Game Circus)
Lektorat: Corinna Spellerberg (Board Game Circus)
Grafikdesign: Board Game Circus

Pegasus Spiele GmbH, Am Straßbach 3,  
61169 Friedberg, Deutschland, unter Lizenz  
von Alderac Entertainment Group (AEG).  
© 2022 Alderac Entertainment Group.

© der deutschen Ausgabe 2022 Pegasus Spiele 
GmbH. Alle Rechte vorbehalten.

Nachdruck oder Veröffentlichung der Anleitung, 
des Spielmaterials oder der Illustrationen ist nur mit 
vorheriger Genehmigung erlaubt.

22



ZIEL DES 
SPIELS
Bei Thunderstone Quest übernehmt ihr die Rolle 
eines Champions, rekrutiert mächtige Helden, wirkt 
magische Zaubersprüche und führt mächtige Waffen. 
Dann erforscht ihr den Dungeon, bekämpft Monster, 
erhaltet Erfahrungspunkte (EP) und findet Schätze. 
Beim Bekämpfen der Monster werdet ihr manchmal 
Wächterschlüssel finden. Sobald ihr 4 Schlüssel 
gefunden habt, wird der Donnerstein-Wächter 
heraufbeschworen und ihr habt alle einen letzten Zug.

Wenn das Spiel endet, erhaltet ihr Siegpunkte (SP) 
von den Karten in eurem Deck und von den EP, die 
ihr während des Spiels erhalten habt. Die höchste 
Gesamtzahl erringt den Sieg!

DIE SCHACHTEL  
AUSPACKEN
Diese Schachtel sollte das folgende Standard-
Spielmaterial enthalten. Das meiste Spielmaterial 
wird in jedem Spiel benötigt. Aber du benötigst 
nicht jede Karte in jedem Spiel. Öffne zunächst das 
Kartenpaket aus dem Standard-Spielmaterial in der 
Schachtel. 

	• 224 Abenteurer
	• 8 Donnerstein-Scherben
	• 8 Laternen
	• 8 Dolche
	• 21 Schätze
	• 16 Nebenmissionen
	• 16 Gildenunterstützungen
	• 25 Legendäre Karten
	• 24 Eitrige Wunden
	• 6 Wächterschlüssel
	• 1 Dungeon-Raum Die Wildnis
	• 60 EP-Token  

(45x 1-EP-Token, 15x 10-EP-Token)
	• 32 Wundtoken
	• 48 Ausrüstungstoken  

(16x Proviant, 16x Laterne, 16x Trank)
	• 6 Champions (Miniaturen)
	• 1 Dorfspielbrett
	• 4 Championspielbretter
	• 16 Kartentrenner
	• 1 Kampagnenbuch
	• 5 Sechsseitige Würfel  

(5W6 = 5 Würfel mit 6 Augen) 

Diese Schachtel sollte außerdem einige 
Missionserweiterungen enthalten: Kartenpakete, 
die mit Aufbauvorschlägen versehen sind 
und euch mit ihren Karten die Geschichte 
von Thunderstone Quest erleben lassen. 
Die Spielmaterialprüfliste und die einzelnen 
Missionen sind im Kampagnenbuch 
aufgelistet. Wir empfehlen, dieses 
Kampagnenbuch erst 
nach eurer ersten 
Partie Thunderstone 
Quest zu öffnen.

AUFBAU 
DEINES 
SPIELBEREICHS
Dein Championspielbrett hilft dir, den Überblick 
über deine Karten, Token und Lebenspunkte (LP) zu 
behalten (siehe Abb. unten). Jede Person erhält ein 
Championspielbrett.

1.	 Dein Deck platzierst du hier.

2.	 Wenn Karten abgelegt werden,  
lege sie hier ab.

3.	 Deine Ausrüstungstoken sammelst du hier.

4.	 Deine EP-Token ( ) sammelst du hier.

5.	 Alle Champions starten mit 6 LP, aber 
beim Kämpfen mit Monstern erhält man 
Wunden ( ), und diese Zahl sinkt wie 
angegeben. Am Ende des Zuges ziehst du 
Karten nach der Anzahl deiner Lebenspunkte. 
Manche Karten geben dir vorübergehend LP in 
deinem Zug. Zusätzliche LP erhöhen die Anzahl 
der Karten, die du am Ende dieses Zuges 
ziehst. 

6.	 Zugübersicht

NEBENM
ISSION

GILDENUNTER
STÜTZUNG

LEBENS-

PUNKTE
6 6

5 5
4 4

3
2

1

Du

hast

0 LP

1. Handkarten aufdecken. 

2. In beliebiger Reihenfolge darfst du: 

Waffen führen, Dungeon-Fähigkeiten 

nutzen, Ausrüstungstoken nutzen.

3. Licht erzeugen; durch den Dungeon 

bewegen, um 1 Monster zu 

bekämpfen.

4.

 Fähigkeiten 

ausführen (im aktuellen Raum).

5. Feststellen, wer den Kampf gewinnt.

6.

 Fähigkeiten 

ausführen, inklusive Wunden zufügen.

7. Monster wurde besiegt: Monster 

Raum vom gleichen  Monsterdeck 

auffüllen. 

Du darfst nun Beutefähigkeiten nutzen.

Wähle zunächst zwischen Dorf und Dungeon. Dorf: Lege deinen Champion (Miniatur) auf 1 der 4 Dorffelder. 

Dungeon: Wenn sich dein Champion nicht dort befindet, lege ihn auf Die Wildnis. Dann handle das Folgende in dieser Reihenfolge ab:

Berechne deine aktuellen LP vor dem Ende deines Zuges. Dann lege sämtliche Karten ab, ziehe neue Karten in Höhe deiner aktuellen LP, beende deinen Zug.

Füge Wunden von links nach rechts hinzu. Heile von rechts nach links. Aktuelle LP entsprechen der höchsten 

sichtbaren Zahl, zusätzlich verändert durch Karten und Effekte des aktuellen Zugs (falls überhaupt).

1. Handkarten aufdecken.

2. In beliebiger Reihenfolge 

darfst du: Dorffähigkeiten 

nutzen, Ausrüstungstoken 

nutzen.

3. Du darfst 1 Karte kaufen.

4. Du darfst 1 Wunde heilen.

5. 1 Helden hochstufen: 

+2 zerstören. Aktuellen 

Helden zerstören: 

nächsthöheren 

Version durchsuchen; 

neue Version auf deinen 

Ablagestapel legen.

1
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In dieser Spielanleitung werden wir ein 
paar Spielzüge des ersten Spieldurchlaufs 
mit unseren 3 Spielbegeisterten verfolgen: 
Anna, Ben und Clara. In diesem ersten 
Spiel werden sie mit weniger Karten und 
Spielelementen spielen, während sie sich mit 
Thunderstone Quest vertraut machen.

Wir empfehlen euch, eure Decks zu mischen 
und das erste Spiel mit dem gleichen Aufbau 
wie in unseren Beispielen zu spielen. Wir 
werden verschiedene Karten, Token und 
Regeln erklären, sobald Anna, Ben und Clara 
ihnen begegnen. 

Diese Beispiele, die wertvolle Spielhinweise 
für Neulinge enthalten, werden immer in 
solchen braunen Kästen stehen. Falls ihr 
schon wisst, wie man spielt, überspringt 
diese einfach.

KARTENTRENNER
Kartentrenner helfen, die Thunderstone 
Quest Karten sortiert zu halten. Die 
Kartentrenner sind größer als Standardkarten 
und haben nur die Kartentitel aufgedruckt. 
Neben den Kartentrennern des Standard-
Spielmaterials enthält jede Mission aus dem 
Kampagnenbuch 1 Kartentrenner für jeden 
Helden, Gegenstand, Zauberspruch, jede 
Waffe und Monstergruppe dieser Mission. 
Monstergruppenkartentrenner haben eine 
Prüfliste dieser Gruppe auf der Rückseite.
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AUFBAU DES 
DORFES  
UND DES  
DUNGEONS
Legt das Dorfspielbrett in die Tischmitte mit der 
Seite nach oben, welche Vorgaben auf dem Marktplatz 
und dem Gildenviertel zeigt. Nach eurem ersten 
Spiel könnt ihr die unbeschriftete Seite ausprobieren. 
Baut zunächst das Spielfeld wie folgt auf (siehe Abb. 
rechts).  

1.	 Wählt die Karten aus, mit denen ihr spielen 
wollt. Falls dies eure erste Partie Thunderstone 
Quest ist, öffnet das Missionspaket Ein Spiegel in 
der Dunkelheit, sortiert die Karten wie auf Seite 
6 im braunen Kasten an der Seite angegeben 
und benutzt sie für den Aufbau. Legt die 4 
Heldenstapel offen auf die passenden Klassen 
im Gildenviertel: 1 Kleriker, 1 Kämpfer, 1 
Schurke, 1 Zauberer. Falls ein Held mehr als 
1 Klasse hat, dürft ihr wählen, wohin er gelegt 
werden soll. Sortiert die Helden so, dass die 
Stufe-1-Versionen ( ) voben liegen, darunter 
die Stufe-2-Versionen ( ) und ganz unten die 
Stufe-3-Versionen ( ).

2.	 Legt von den Folgenden 2 Stapel im Marktplatz 
auf die passenden Felder: Gegenstände, 
Zaubersprüche und Waffen. Legt 1 zusätzlichen 
Stapel von 2 dieser 3 Kategorien auf die Felder 
Beliebige. 

DUNGEON-RÄUME 
UND MONSTER
3.	 Jedes Spiel verwendet 7 Dungeon-Räume:  

2  Räume, 2  Räume, 2  Räume und 
Die Wildnis ( ). Legt sie wie in der Abbildung 
aus.

4.	 Wählt 3 Monstergruppen (1 ,  
1  und 1 ). Jede Gruppe hat insgesamt 
10 Monster. Nehmt 2 zufällige Monster von 
jeder Gruppe und legt sie offen auf die zu ihnen 
passenden  Dungeon-Räume, sodass jeder 
Raum 1 Monster hat.

5.	 Nehmt die 6 Wächterschlüssel 
und mischt 1 Schlüssel in die  

 Monstergruppe,  

2 in die  Gruppe und 3 in die  Gruppe. 
Das sind die 3 Monsterdecks. Legt sie auf die 
passenden Felder auf dem Dorfspielbrett.

6.	 Wählt nun einen Donnerstein-Wächter. Wächter 
sind besondere hochrangige „Boss-Monster“, 
die ihr am Ende des Spiels bekämpft. Wächter 
haben 3 Versionen ( ,  & ), jede stärker 
als die vorherige. Ihr solltet euch mit dem 
Wächter vertraut machen, der euch begegnen 
wird (diese Information ist während des 
gesamten Spiels zugänglich). 

7.	 Legt den Wächter verdeckt auf Die Wildnis, 
sodass das  Monster zu sehen ist.

STARTKARTEN
8.	 Nehmt euch je ein Startdeck bestehend aus 

6 Abenteurern, 2 Laternen, 2 Donnerstein-
Scherben und 2 Dolchen. Mischt eure Decks und 
legt sie auf eure Championspielbretter.

TOKEN
9.	 Sortiert die verschiedenen Token nach Typ. 

Legt die Ausrüstungstoken (Proviante, Laternen, 
Tränke) in den Basar. Legt die Wundtoken auf 
Die Wildnis. Legt die EP-Token so, dass alle sie 
erreichen können.

CHAMPIONS
10.	 Ihr dürft je 1 Miniatur als euren Champion 

wählen. Diese Miniatur bewegt ihr durch das 
Dorf und den Dungeon, um neue Fähigkeiten zu 
nutzen und Monster zu bekämpfen. 
 
 

SCHATZ
11.	 Mischt alle Schätze zusammen, 

um das Schatzdeck zu bilden. 
Legt es verdeckt in den 
Laden der Arkanen Wunder. 
Schätze sind durch 
den Haufen Gold am 
unteren Kartenrand sowie durch 
die Schatztruhe in der rechten unteren Ecke 
gekennzeichnet.

NEBENMISSIONEN, 
GILDENUNTERSTÜZ-
TUNG & LEGENDÄRE 
KARTEN
In einem kompletten Spiel Thunderstone Quest gibt 
es 3 zusätzlichen Kartentypen: Nebenmissionen, 
Gildenunterstützung und Legendäre Karten.

Unser Beispiel wird diese nicht behandeln, und falls 
das eure erste Partie Thunderstone Quest ist oder auch 
wenn ihr lange nicht mehr gespielt habt, empfehlen 
wir, diese Karten zunächst wegzulassen.

Falls ihr mit den Karten spielen wollt, führt die 
folgenden Schritte aus:

12.	 Teilt 3 zufällige Nebenmissionen für jeden 
Champion aus. Ihr dürft jeweils 1 behalten 
und die restlichen zurückgeben. Manche 
Nebenmissionen belohnen mit mächtigen 
Legendären Karten (das ist die einzige 
Möglichkeit, Legendäre Karten zu erhalten). 
Legendäre Karten (wie der Vampir-Akolyth 
unten) zeigen einen Haufen Platin-Münzen 
am unteren Rand der Karte sowie das 
Schlüsselwort Legendär. Ihr solltet euch die 
Legendären Karten von den Nebenmissionen 
zuvor ansehen, denn sie werden eure 
Spielstrategie maßgeblich beeinflussen. Haltet 
eure Nebenmission geheim, sodass niemand 
eure Taktik vorhersagen kann, bis ihr eure 
Belohnung einsammelt.

13.	 Dann wählt eure Gildenunterstützung; das 
sind Karten, die euch Boni gewähren, wenn 
ihr euch auf bestimmte Klassenstrategien 
spezialisiert. Legt sie neben euer 
Championspielbrett.

14.	 Legt alle übrigen nicht gewählten 
Nebenmissionen, Legendären Karten und 
Gildenunterstützungen zurück in die Schachtel. 
Sie werden nicht benötigt. Achtet darauf, dass 
keine Legendären Karten in das Schatzdeck 
gelangen.

Um mehr über diese Kartentypen zu erfahren, lest 
weiter auf Seite 15.

Ersatzteilservice: 
Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein 
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur 
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: 
htpps://www.pegasus.de/ersatzteilservice. 
Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden 
mit diesem Spiel.  
Dein Pegasus-Spiele-Team.
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Du darfst 1 Ausrüstungstoken in diesem Zug kaufen. Zerstöre die Token für:
: +2  oder +1 .               : +1 .  : Heile 1 WUNDE. 

Wenn du 1 HELDEN in diesem Zug hochstufst, darfst du stattdessen 

2 verschiedene HELDEN hochstufen. (Bezahle -Kosten für beide.)

Wenn du in diesem Zug Karten kaufst, darfst du auch 10  bezahlen, um die oberste Karte des Schatzdecks zu kaufen.

Lege sofort 1 oder mehrere Karten aus deiner Hand zurück oben auf  dein Deck. Du darfst in diesem Zug  1 zusätzliche WUNDE heilen.Du DARFST KEINE HELDEN in  diesem Zug hochstufen und Karten-effekte erlauben dir nicht, in diesem Zug den Dungeon zu betreten.
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ES IST DEIN SPIEL
Wir haben festgestellt, dass es ganz viele verschiedene Typen 
von Thunderstone-Begeisterten gibt, alle mit ihren eigenen 
Vorlieben. In diesem Buch haben wir mehrere Alternativen 
zu Spiel und Aufbau aufgeführt, die vielleicht besser zu euch 
passen (siehe Zufälliger Aufbau, Episches Thunderstone 
Quest und Kampagnenmodus, Seite 18). Findet den Spielstil, 
der euch und eurer Gruppe am besten gefällt.

Vielleicht möchtet ihr auch die Länge eines Spiels an einen 
bestimmten Zeitrahmen oder die Anzahl der Mitspielenden 
anpassen. Eine einfache Möglichkeit ist, die Zahl der 
Wächterschlüssel anzupassen, die gefunden werden müssen, 
bis der Wächter aufgedeckt wird. Beispielsweise kann in 
einem 4-Personen-Spiel die Anzahl der Wächterschlüssel 
erhöht werden, sodass ihr alle mehr Zeit habt, euer Deck zu 
entwickeln und damit zu spielen. Passt diese Zahl einfach für 
euch an.
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DAS GILDENVIERTEL
Über den Verlauf einer Partie werdet ihr Helden im 
Gildenviertel rekrutieren und hochstufen und damit 
eure Decks stärker machen müssen, um gefährlichere 
Monster zu bekämpfen. Heldenkarten haben blaue 
Rahmen. 

Falkenwald

 Kaufe 1 Ausrüstungstoken.

VOGEL • ELF • SCHURKE • HELD

2
4

2

92
1
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1.	 GOLDWERT 
Der von der Karte produzierte Goldwert 
( ) Mit Gold kann man Karten im Dorf kaufen.

2.	 ANGRIFFSWERT 
Der von der Karte produzierte Angriffswert. 
Angriff benötigt man im Kampf gegen Monster. 
Es gibt 2 Arten von Angriffen: Physischer 
Angriff  ( ) und Magischer Angriff ( ). 
Monster können gegen eine dieser Arten immun 
sein.

3.	 FERTIGKEITSWERT 
Fertigkeitswert des Helden ( ) . Dieser 
bestimmt, wie geschickt der Held Waffen 
führen kann. Ein Held kann beliebig 
viele Waffen führen, sofern ihre gesamte 
Fertigkeitsanforderung gleich oder niedriger als 
dessen Heldenfertigkeit ist.

4.	 LICHTWERT 
Der von der Karte produzierte Lichtwert ( ). 
Licht benötigt man, um tiefer in den Dungeon 
vorzudringen.

5.	 STUFE 
Alle Helden (und Monster) haben eine Stufe. 
Helden in deinem Startdeck beginnen als 
Stufe-0-Abenteurer. Sie können auf Stufe 
1, 2 oder sogar 3 hochgestuft werden!

6.	 TEXTFELD 
Enthält den Kartentitel, Schlüsselwörter und 
Spieltext.

7.	 SP-WERT 
Die Anzahl der SP, die die Karte am Ende des 
Spiels wert ist.

8.	 GOLDPREIS 
Der Preis der Karte.
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DIE 3 HAUPTREGELN
Es gibt 3 Hauptregeln, die bei jeder Partie 
Thunderstone Quest gelten:

1.	Thunderstone Quest hat viele verschiedene 
Karten, wovon viele der Anleitung 

widersprechen. Widerspricht der 
Kartentext einer Regel, hat der 
Kartentext Vorrang. 

2.	 Wenn es heißt „deine Karten“ oder 
„Karten, die du hast“, so bezieht sich 
das auf die Karten, die du in diesem 
Zug von deiner Hand aufgedeckt 
hast und die sich vor dir befinden; 
niemals bezieht es sich auf die Karten 
in deinem Deck, auf dem Ablagestapel 
oder auf Gildenunterstützungs-/

Nebenmissionskarten, außer dies wird 
explizit gesagt. Dasselbe gilt auch für alle 
anderen Spielkomponenten (z. B. Token).

3.	 Die Effekte einer Karte gelten so lange, wie 
die Karte im Spiel verbleibt. Falls eine Karte 
aus irgendeinem Grund aus dem Spiel 
genommen wird, endet der Effekt sofort.

Alle Karten aus diesem Beispiel sind 
aus der Mission Ein Spiegel in der 
Dunkelheit; öffnet sie jetzt, falls ihr das 
noch nicht getan habt. Lasst die anderen 
Missionen eingepackt, bis ihr eure erste 
Partie durchgespielt habt.

Unsere Spielbegeisterten verwenden die 
folgenden Karten:

1.	 HELDEN 
Silberhelm, Falkenwald, Pylorianer, 
Sturmhand.

2.	 MARKTPLATZ 
Kurzbogen (Waffe), Kurzschwert 
(Waffe), Magisches Geschoss 
(Zauberspruch), Foliant des Wissens 
(Gegenstand). Im ersten Spiel gibt es 
nur 4 Karten im Marktplatz statt 8. 

3.	 MONSTERS  
Goblin-Grunzer, Hobgoblin-Grobiane 
und Goblin-Königswache.

4.	 WÄCHTER  
Smorga, die Königin  .

Anna, Ben und Clara schauen sich 
vor der Partie das Dorf an und lesen 
die Karten. Viele Karten passen 
gut zusammen und verstärken sich 
gegenseitig. Und natürlich will man auch 
gute Strategien finden. Anna plant, viele 
Karten zu ziehen, Ben möchte Zauberer 
und Zaubersprüche verwenden und 
Clara will eine Schurken-Strategie mit 
viel Licht ausprobieren. Clara weiß, dass 
Licht ein sehr wichtiges Spielelement 
darstellt, um schnell und häufig Zugang 
zu  und  Monstern mit mehr 
Belohnungen zu erhalten.

Schauen wir uns nun die Kartentypen auf 
dem Dorfspielbrett an.
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DER MARKTPLATZ
Helden sind dann besonders schlagkräftig, wenn sie ausreichend mit Gegenständen, Zaubersprüchen und 
Waffen ausgerüstet sind. Diese Karten können im Marktplatz erworben werden.

1.	 GOLDWERT 
Der von der Karte produzierte Goldwert. Mit 
Gold kann man Karten im Dorf kaufen.

2.	 ANGRIFFSWERT 
Der von der Karte produzierte Angriffswert. 
Angriff benötigt man im Kampf gegen Monster. 
Es gibt 2 Arten von Angriffen: Physischer 
Angriff  ( ) und Magischer Angriff ( ).  
Monster können gegen eine dieser Arten immun 
sein.

3.	 ANGRIFFS-BOOST-WERT 
Der Wert, um den der Angriff des Helden erhöht 
wird. Boosts erhöhen den Wert des Helden; sie 
haben keinen eigenen Wert. Es steht immer ein + 
Symbol vor dem Wert.

4.	 FERTIGKEITS-BOOST-WERT 
Der Wert, um den die Heldenfertigkeit erhöht 
wird. Wie alle Boosts erhöhen sie den Wert des 
Helden, haben aber keinen eigenen Wert. 

5.	 WERT DER FERTIGKEITSANFORDERUNG 
Der Wert der Fertigkeit, der für das Führen 
der Waffe benötigt wird. Ein Held muss eine 
Fertigkeit gleich oder höher der gesamten 
Fertigkeitsanforderung ( ) aller Waffen haben, 
die er führt.

6.	 LICHTWERT 
Der von der Karte produzierte Lichtwert. 
Licht benötigt man, um tiefer in den Dungeon 
vorzudringen.

7.	 TEXTFELD 
Enthält den Kartentitel, Schlüsselwörter und 
Spieltext.

8.	 SP-WERT 
Die Anzahl der SP, die die Karte am Ende des 
Spiels wert ist.

9.	 GOLDPREIS 
Der Preis der Karte.

Amulett der Nachtsicht

Falls du einen Schurken  

hast, ziehe 1 Karte.

MAGISCH • GEGENSTAND

+2

2

5
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Feuerball
ELEMENTAR • ZAUBERSPRUCH
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Kurzspeer

 

+2 . Zerstöre diese Karte nach dem Kampf.

SCHARF • WAFFE

+1*
3 1

4
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LEERES DECK
Falls ihr eine Karte von eurem Deck benötigt, 
aber dieses leer ist, mischt zuerst den 
Ablagestapel, um ein neues Deck zu erstellen, 
und setzt euren Zug dann fort. Dieser 
Prozess geschieht nicht, wenn das Deck 
leer wird, sondern nur, wenn eine Karte von 
einem leeren Deck benötigt wird.

Boost
Manche Karten (wie Helden oder 
Zaubersprüche) addieren ihren Angriffswert 
direkt zum Gesamtergebnis, während andere 
Karten (wie Waffen oder manche 
Gegenstände) stattdessen einen Boost für die 
Heldenfertigkeit gewähren. Boosts werden 
immer durch ein + Symbol vor dem Wert 
angezeigt (z. B. +3 ). Falls ihr keinen 
Helden habt, könnt ihr den Boost-Effekt 
nicht nutzen, aber ihr dürft weitere Effekte 
auf der Karte nutzen, wie beispielsweise 
deren Fähigkeit.

Waffen sind eine Ausnahme. Eine Waffe muss 
von einem Helden geführt werden, damit 
ihre Fähigkeiten genutzt werden können
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GEGENSTÄNDE
Ihr könnt die Fähigkeit von Gegenständen nutzen, 
selbst wenn ihr keine Helden habt. Manche 
Gegenstände geben Boosts auf den Angriff oder die 
Fertigkeit des Helden. Für diese Boosts benötigt 
ihr einen Helden. Gegenstandskarten haben grüne 
Rahmen.

ZAUBERSPRÜCHE
Zaubersprüche können auch ohne Helden genutzt 
werden, aber viele werden stärker mit jedem Zauberer 
oder Kleriker, den ihr habt, insbesondere bei höherer 
Stufe. Zaubersprüche haben violette Rahmen. 

WAFFEN
Anders als Gegenstände und Zaubersprüche müssen 
Waffen von einem Helden geführt werden. Um eine 
Waffe zu verwenden, legt sie unter den Helden, sodass 
die linke obere Seite sichtbar ist. 

Dolch

Nach dem Kauf  einer Karte darfst du  
1 (und nur genau 1) Dolch zerstören.

Falls von einem  Held  
geführt, ziehe 1 Karte. 

STARTER • SCHARF • WAFFE

+1
2

1
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Kurzschwert

 
Falls der es führende Held auch eine 
weitere Waffe führt, ziehe 1 Karte.

SCHARF • WAFFE

+1
3

1
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Sturmhand
ZWERG • KÄMPFER • HELD

Sturmhands Scharfe Waffen  
haben +1  und –1 .

3
5
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Der Held führt nun die Waffe. 

Ein Held darf beliebig viele Waffen führen, solange 
ihre Fertigkeitsanforderung ( )  gleich oder 
kleiner als der Wert der Heldenfertigkeit ist. Um 
beispielsweise eine Waffe mit Fertigkeitsanforderung 3 
zu führen und eine weitere mit Fertigkeitsanforderung 
2, benötigt der Held mindestens Heldenfertigkeit 5.

Falls ein Held je zu wenig Heldenfertigkeit hat, 
entfernt sofort Waffen vom Held, bis alles wieder 
stimmt. Waffen, die nicht geführt werden, liegen 
vor euch aus und haben keinen Effekt, aber ihren 
Goldwert. Waffen haben braune Rahmen.

DAS SPIEL  
BEGINNEN 
Zuerst ziehen alle eine Starthand von 6 Karten. Dann 
wird zufällig bestimmt, wer beginnt. Danach geht es 
im Uhrzeigersinn weiter. Alle, die nicht beginnen, 
erhalten zu Spielbeginn zusätzliche Ausrüstungstoken 
Proviant ; 1 Token für die zweite Person in der 
Zugreihenfolge, 2 Token für die dritte und 3 Token 
für die letzte. 

DER BASAR
Proviante sind eine von 3 Typen von 
Ausrüstungstoken, die im Basar gekauft werden 
können. Anders als Karten werden Token nicht jeden 
Zug abgelegt. Ausrüstungstoken verbleiben bei euch, 
bis sie für einen besonderen Effekt genutzt werden. 
Zerstört sie nach Benutzung und legt sie zurück in 
den Basar.

PROVIANTE 
Ein Proviant ( ) kostet 2 Gold und darf als Dorf-, 
Dungeon- oder Beutefähigkeit genutzt werden, um 1 
Gold in diesem Zug zu produzieren oder dem Helden 
+2 Heldenfertigkeit zu geben. Diese Wahl müsst ihr 
treffen, sobald ihr das Token zerstört. 

LATERNE 
Eine Laterne ( ) kostet 3 Gold und darf als 
Dungeon-Fähigkeit für 1 zusätzliches Licht in diesem 
Zug zerstört werden.

TRANK 
Ein Trank ( ) kostet 4 Gold und darf als Dorf- oder 
Dungeon-Fähigkeit zerstört werden, um 1 Wunde zu 
heilen.

ABLEGEN  
VS. ZERSTÖREN
Viele Effekte lassen euch Karten ablegen, 
während andere diese zerstören. Abgelegte 
Karten kommen immer auf euren Ablagestapel 
und können später wieder gezogen werden. 
Zerstörte Karten werden aus dem Spiel entfernt; 
sie können in dieser Partie nicht mehr verwendet 
werden. Zerstörte Token kommen zurück in den 
Vorrat, von dem sie genommen wurden, und 
können erneut erworben werden.

Falls eine zerstörte Karte von einem 
Kartenstapel im Spiel kam, empfehlen wir, 
diese Karte verdeckt unter den offenen Stapel 
zu legen, sodass sie als nicht-verwendbare 
Karte gekennzeichnet ist. Das hilft euch beim 
Aufräumen am Ende der Partie.

Ben gewinnt das Auswürfeln und   
beginnt das Spiel. Im Uhrzeigersinn  
ist Clara Zweite und Anna Dritte.  
Als Zweite erhält Clara 1 Proviant 
Ausrüstungstoken. Als Dritte erhält 
Anna 2 solcher Token. Wenn sie zu viert 
spielen würden, würde jemand noch 3 
solcher Token erhalten..88



ZUGABLAUF
VORBEREITUNGSPHASE
Zuerst müsst ihr in eurem Zug wählen, ob ihr in das 
Dorf geht (Dorfphase) oder den Dungeon erkundet 
(Dungeon-Phase).

Falls ihr den Dungeon betretet, bewegt eure Miniatur 
(Champion) durch den Dungeon, um Monster zu 
bekämpfen. Wenn ihr den Dungeon betretet, müsst ihr 
eure Miniatur dorthin legen. Falls sie sich bereits dort 
befindet, lasst sie, wo sie ist. Ansonsten legt sie auf Die 
Wildnis. Das gilt nicht als Bewegung.

Falls ihr stattdessen in das Dorf geht, legt eure 
Miniatur auf eines der angegebenen Felder  
( ) auf einem der Orte im Dorf. Die 4 Fähigkeiten 
dieser Orte sind:

	• DER TEMPEL 
Bevor du deinen Zug fortsetzt, lege 1 oder mehrere 
Karten aus deiner Hand zurück oben auf dein 
Deck. 
Führe danach einen normalen Zug im Dorf aus, mit 
der folgenden Ausnahme: Du darfst 1 zusätzliche 
Wunde heilen, du DARFST KEINE Helden 
hochstufen und Karteneffekte können dir nicht 
erlauben, den Dungeon zu betreten (z. B. die 
Laterne aus deinem Startdeck).

	• DER BASAR 
Nachdem du die Dorffähigkeiten in diesem 
Zug genutzt hast, darfst du außerdem 1 
Ausrüstungstoken kaufen und auf dein 
Championspielbrett legen. Falls du einen Trank 
vom Basar kaufst, darfst du ihn sofort einsetzen.

	• LADEN DER ARKANEN WUNDER 
Nachdem du die Dorffähigkeiten in diesem 
Zug genutzt hast, darfst du außerdem 10 Gold 
ausgeben, um die oberste Karte des Schatzdecks zu 
kaufen und sie auf deinen Ablagestapel zu legen.

	• DAS GILDENVIERTEL 
Wenn du 1 Helden in diesem Zug hochstufst, darfst 
du stattdessen 2 verschiedene Helden hochstufen 
(EP-Kosten müssen für beide bezahlt werden).

DORFPHASE 
Falls du das Dorf wählst, führe die folgenden Schritte 
in der angegebenen Reihenfolge aus:

1.	 Decke alle Karten aus deiner Hand auf und lege 
sie vor dir aus (obligatorisch). Alle weiteren 
Karten, die du in diesem Zug ziehst, deckst du 
ebenfalls sofort auf und legst sie vor dir ab. 

2.	 Du darfst Dorffähigkeiten und Ausrüstungstoken 
in beliebiger Reihenfolge nutzen (optional). 

3.	 Addiere alles produzierte Gold (obligatorisch). 
Du darfst jetzt 1 Karte vom Marktplatz oder dem 
Gildenviertel kaufen (optional). Falls sich deine 
Miniatur im Basar oder im Laden der Arkanen 
Wunder befindet, werden diese Fähigkeiten nun 
ausgelöst (optional). Lege gekaufte Karten auf 
deinen Ablagestapel.

4.	  Du darf 1 Wunde heilen (optional). Falls 
sich deine Miniatur im Tempel befindet, 
heile 1 zusätzliche Wunde (optional). Wenn 
eine Wunde geheilt wird, darfst du den 
am weitesten rechts liegenden Wundtoken 
vom Championspielbrett auf Die Wildnis 
zurücklegen oder 1 Karte mit dem Schlüsselwort 
Wunde zerstören (z. B. Eitrige Wunde).  
 
 
 

Lege zerstörte Wundenkarten zurück auf den 
Stapel, von dem sie genommen wurden.

5.	 Du darfst EP-Token ausgeben (zerstören), 
um 1 Helden hochzustufen (optional). Falls 
sich deine Miniatur im Gildenviertel befindet, 
wird diese Fähigkeit nun ausgelöst (optional). 
Die EP-Kosten zum Hochstufen des Helden 
entsprechen ihrer aufgedruckten Stufe +2 
(z. B. kostet das Hochstufen von Stufe 0 auf 
1 genau 2 EP, von Stufe 1 auf 2 kostet es 
3 EP, von Stufe 2 auf 3 kostet es 4 EP). 
Zerstöre den aktuellen Helden, durchsuche den 
passenden Heldenstapel nach einer Version 
mit der nächsthöheren Stufe (  zu ,  
zu ,  zu ), und lege sie auf deinen 
Ablagestapel. Falls es dort keine Exemplare mit 
der nächsthöheren Stufe mehr gibt, kann dieser 
Held nicht hochgestuft werden (z. B. falls du 
einen Held mit Stufe 1 hast und es keine Stufe-
2-Versionen von diesem Helden mehr gibt). 
Abenteurer sind spezielle Stufe-0-Helden; 
sie können zu jedem beliebigen Stufe-1-
Helden hochgestuft werden.

Nachdem du die Dorfphase beendet 
hast, beginnt das Ende des Zuges (siehe 
Seite 11).

FÄHIGKEITEN UND EIGENSCHAFTEN
Fähigkeiten sind Texte auf Karten, die unter 

 (während der Dorfphase), 
 (während der Dungeon-Phase) 

oder  ((nach gewonnenem Kampf 
über ein Monster) stehen. Fähigkeiten dürfen 
nur einmal pro Zug eingesetzt werden. Sie sind 
optional. Manchmal können sie in unterschiedlichen 
Gegebenheiten eingesetzt werden wie bei  

Sie dürfen in beiden 
Phasen eingesetzt werden, jedoch nur einmal pro Zug.

Es gibt auch zwei weitere Typen von Fähigkeiten, 
die man üblicherweise auf Monstern findet: 

 Fähigkeiten und 
 Fähigkeiten (siehe Seite 10). 

Vor-dem-Kampf-Fähigkeiten und Nach-dem-Kampf-
Fähigkeiten sind nicht optional.

Viele Karten in euren Decks und im Dungeon haben 
außerdem Eigenschaften. Eigenschaften sind Texte auf 
Karten, die nicht unter einem Fähigkeiten-Bezeichner 
(z. B. Dorf, Dungeon, Vor dem Kampf) stehen. 
Eigenschaftstexte werden automatisch ausgeführt und 
sind nicht optional.

Jetzt geht es los. Alle mischen ihre Decks und 
ziehen Handkarten in Höhe ihrer derzeitigen 
LP, wie auf dem Championspielbrett 
angegeben. Ohne Wunden haben alle 6 LP. 
Alle ziehen jetzt 6 Karten, dann macht Ben 
seinen ersten Zug. Die erste Entscheidung, 
die gefällt werden muss, ist, ob der Zug im 
Dorf (Kartenkauf und Deck-Verbesserung) 

oder im Dungeon (Kampf gegen Monster 
und Belohnungen) stattfinden soll. Wie 
allgemein üblich entscheidet sich Ben in 
den ersten paar Zügen für das Dorf, um sein 
Deck zu verbessern. Ben legt seine Miniatur 
(Champion) auf den Ort Der Basar, welcher 
ihm erlaubt, ein Ausrüstungstoken zu 
erwerben.
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DUNGEON-PHASE
Anstatt in das Dorf zu gehen, darfst du in deinem Zug 
den Dungeon betreten. Der Dungeon beherbergt viele 
Monster, welche, falls du sie besiegst, dir EP-Token 
und andere Belohnungen einbringen.

Nachdem du deine Miniatur in den Dungeon gestellt 
hast, führe die folgenden Schritte in der angegebenen 
Reihenfolge aus:

1.	 Decke alle Karten aus deiner Hand auf und lege 
sie vor dir aus (obligatorisch). Alle weiteren 
Karten, die du in diesem Zug ziehst, deckst du 
ebenfalls sofort auf und legst sie vor dir ab.In 
beliebiger Reihenfolge darfst du beliebig oft:

a.	 Dungeon-Fähigkeiten nutzen (optional). 

b.	 Helden mit Waffen ausstatten (optional). 

c.	 Ausrüstungstoken benutzen (optional). 

Du darfst beispielsweise eine Dungeon-
Fähigkeit nutzen, einem Helden eine Waffe 
geben, ein Ausrüstungstoken nutzen, eine 
weitere Dungeon-Fähigkeit nutzen und dann die 
Fähigkeit der geführten Waffe benutzen.

2.	 Jetzt darfst du Licht produzieren und dich durch 
den Dungeon bewegen (optional). Du musst 
genug Licht für jeden Raum haben, in den du 
dich bewegst. Wenn du beispielsweise durch 
einen Raum mit Anforderung von 1 Licht und in 
einen mit 2 Licht gehen möchtest, benötigst du 

insgesamt 3 Licht.  
Du musst nur den Text des Monsters im letzten 
Raum (und den Text des Raums selbst) 
beachten, da nur diese Texte ausgeführt werden. 
Falls jedoch ein Achtung!-Symbol ( ) auf 
einem Monster oder Dungeon-Raum abgedruckt 
ist, könnte dich dies betreffen, selbst wenn du 
deine Bewegung nicht beendest.

3.	 Bekämpfe das Monster im Dungeon-Raum:

a.	 Führe seine „Vor-dem-Kampf“-Fähigkeiten 
aus (obligatorisch). 

b.	 Falls das Monster Rüstung ( ) ooder 

Magische Resistenz ( ) hat, senke jeweils 
deinen Physischen oder Magischen An-
griffswert um den angegebenen Wert.

c.	 Falls dein gesamter Angriff ( + ) nun 
gleich oder größer ist als die Gesundheit des 
Monsters ( ),  hast du es besiegt. 

d.	 Unabhängig davon, ob das Monster besiegt 
wurde oder nicht, erhältst du Wunden 
(falls überhaupt, abhängig vom Monster) 
und führst „Nach-dem-Kampf“-Effekte aus 
(beides obligatorisch).  
Wundtoken ( ) werden von links nach 
rechts auf dein Championspielbrett gelegt 
und senken so deine LP. Manche Monster 
verteilen Wundenkarten anstatt -Token, z. B. 
Eitrige Wunden ( ). So erhaltene Wun-
denkarten werden auf deinen Ablagestapel 
gelegt. 

Ben zeigt seine Handkarten vor: 2x Laterne, 2x 
Dolch und 2x Donnerstein-Scherben für insgesamt 
10 Gold! Das ist alles Gold, was mit dem Startdeck 
erreicht werden kann, also wird er im nächsten 
Zug, wenn er die andere Hälfte seines Startdecks 
zieht, arm wie ein Kobold sein. Er kann nun die 
Fähigkeiten auf seinen Karten nutzen.

Es gibt Fähigkeiten auf seinen Donnerstein-
Scherben, aber zu diesem Zeitpunkt im Spiel sind 
sie nicht besonders hilfreich, außer wegen ihres 
Goldwertes. Die Dolch-Fähigkeiten sind nur im 
Dungeon zu verwenden, also kann Ben mit dem 
Kaufen beginnen.

Ben weiß, dass er in diesem Zug viel Gold hat, also 
möchte er etwas Teures kaufen, solange er kann. 
Er entscheidet sich für ein Magisches Geschoss für 
7 Gold. Er bemerkt, dass sein Dolch, zusätzlich 
zu seiner Fähigkeit, eine Eigenschaft hat. Er darf 
zerstört werden, wenn er eine Karte kauft. Eine 

zerstörte Karte wird aus dem Spiel entfernt. 
Nachdem die Startkarten in euren Decks fast 
immer schwächer als die im Dorf gekauften Karten 
sind, empfehlen wir, eure Startkarten zu zerstören, 
wenn ihr bessere Karten erhaltet. Wie in den 
meisten Deckbuilding-Spielen sind dünnere Decks 
mächtiger. Ben hat 2 Dolche, aber auf dem Dolch 
steht, dass er nur 1 von ihnen zerstören darf, also 
tut er das jetzt und legt ihn zurück in die Schachtel. 
Sobald eine Karte abgelegt oder zerstört wird, 
hat sie keinen weiteren Effekt im Spiel. Ben legt 
sein neugekauftes Magisches Geschoss auf seinen 
Ablagestapel.

Aufgrund seines gewählten Ortes darf Ben 
auch 1 Ausrüstungstoken kaufen. Von seinem 
verbliebenen 3 Gold gibt er 2 aus, um ein 
Proviant Ausrüstungstoken zu kaufen. Wer sich 
auf Zaubersprüche spezialisiert, benötigt den 
Fertigkeiten-Boost von Proviant selten, aber das  
 

zusätzliche Gold kann in einer zukünftigen Runde 
nützlich sein.

Ben darf nun 1 Wunde heilen und/oder EP-Token 
zerstören, um einen Helden hochzustufen, aber er 
hat noch keine Monster bekämpft und so weder 
Wunden noch EP erhalten. Also überspringt er 
diese Schritte und beendet seinen Zug. Das übrige 
1 Gold, das er nie ausgegeben hat, verfällt. Am 
Ende seines Zuges legt er alle seine übrigen Karten 
ab und zieht 6 neue Handkarten (seine derzeitigen 
LP). 

Clara ist die Nächste in der Zugreihenfolge, die 
ihren Zug schon geplant hat. Anders als Ben will 
sie in ihrem Zug den Dungeon betreten.

DINGE KAUFEN
Um eine Karte oder ein Ausrüstungstoken 
zu kaufen, addiere zunächst den gesamten 
Goldwert auf deinen Karten und auf den 
Proviant Token, die du eingesetzt hast, um 
herauszufinden, wieviel Gold du ausgeben 
kannst. Der Goldwert der Karten vor dir steht 
dir immer zur Verfügung, selbst von einer 

Waffe, die nicht geführt wird.

Wenn du eine Karte oder ein Token 
kaufst, ziehe deren Goldpreis 
von der Gesamtsumme deines 
verfügbaren Goldes ab. Falls du 

nicht genug Gold hast, um den 

Goldpreis zu bezahlen, darfst du nicht kaufen.

Lege die gekauften Karten auf deinen 

Ablagestapel. Lege die Token auf 
die passenden Felder auf deinem 
Championspielbrett.

Du darfst nur die oberste Karte des jeweiligen 
Stapels kaufen (z. B. kannst du keinen Stufe-
2-Helden kaufen, bis er oben auf seinem 
Stapel liegt). Jeder Stapel hat eine begrenzte 
Anzahl an Karten; sobald die letzte Karte eines 
Stapels gekauft wurde, können keine weiteren 
Karten von diesem Stapel erworben werden.

Nicht verbrauchtes Gold verfällt am Ende des 
Zuges; es wird nicht in die nächste Runde 
übertragen.

.
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4.	 Falls du das Monster nicht besiegt hast, 
überspringe diesen Schritt. Falls du das Monster 
besiegt hast, führe die folgenden Schritte in der 
angegebenen Reihenfolge aus (obligatorisch):

a.	 Erhalte EP-Token ( )  
und Belohnungen.

b.	 Zerstöre das Monster und ersetze es 
durch die oberste Karte des passenden 
Monsterdecks auf derselben Stufe wie der 
nun leere Dungeon-Raum. Falls du einen 
Wächterschlüssel gefunden hast, lege ihn 
zur Seite und decke weiter Karten auf, bis 
der Dungeon-Raum wieder mit 1 Monster 
beherbergt. Falls der Stapel leer wird, fülle 
ihn mit einem Monster der nächsthöheren 
Stufe auf.

c.	 Beute-Fähigkeiten können nun genutzt 
werden (optional).

d.	 Nur 1 Wächterschlüssel kann pro Zug 
gefunden werden. Falls du mehr als einen 
aufgedeckt hast, lege sie zur Seite, bis alle 
Räume Monster beherbergen. Mische 
dann den zweiten und eventuelle weitere 
Wächterschlüssel zurück in das passende 
Deck. Falls 4 Wächterschlüssel gefunden 
wurden, wird der Donnerstein-Wächter 
beschworen und das Ende des Spiels steht 
bevor (siehe Seite 14).

Nachdem du die Dungeon-Phase beendet hast, 
beginnt das Ende des Zuges.

ENDE DES ZUGES
Nach der Dorfphase oder der Dungeon-Phase ist dein 
Zug fast vorbei. Überprüfe dein Championspielbrett 
und deine gespielten Karten, um deine aktuellen LP 
zu bestimmen. Lege alle Karten ab (aber nicht deine 
Token) und ziehe je nach Anzahl deiner LP neue 
Karten. Falls du jemals eine Karte von deinem Deck 
benötigst, es aber leer ist, mische deinen Ablagestapel 
und erstelle so ein neues Deck. Dann setze deinen Zug 
fort.Alle Effekte enden nun und alles Gold, welches 
nicht ausgegeben wurde, verfällt. Im Uhrzeigersinn 
beginnt nun der Zug des nächsten Mitspielenden. 
 
 
 
 
 
 

MONSTER
Der Dungeon beherbergt zähe Monster, die euch 
bekämpfen, verwunden und – falls ihr  stark genug 
seid, um sie zu besiegen – euch mit Belohnungen 
überhäufen. Ihr seht nur wenige Monster zugleich, 
aber in den Monsterdecks warten ganze Horden. Ihr 
dürft alle Monster ignorieren, bis auf die, die ihr 
bekämpft (und solche mit ). Monsterkarten 
haben rote Rahmen.

1.	 RÜSTUNG UND MAGISCHE RESISTENZ 
Manchmal hat ein Monster  

(1a) Rüstung   oder  

(1b) Magische Resistenz .  
Rüstung senkt den physischen Angriff um den 
angegebenen Wert. Magische Resistenz tut 
dasselbe bei magischem Angriff.

2.	 GESUNDHEIT 
Der Gesamtangriff ( + ) muss gleich der 
oder höher als die Gesundheit des Monsters 
sein, um es zu besiegen. 
 
 
 
 
 
 

 
 

3.	 ACHTUNG! SYMBOL 
Falls das Monster nicht ignoriert werden darf 
(wie oben erwähnt), hat es dieses Symbol. Der 
Kobold-Schamane zerstört beispielsweise 1 
Ausrüstungstoken, wenn ihr euch durch seinen 
Raum bewegt.

4.	 VERWUNDUNGSWERT 
Die meisten Monster verteilen Wunden nach 
dem Kampf, unabhängig davon, ob sie besiegt 
wurden oder nicht.

5.	 EP-WERT UND BELOHNUNGEN 
Monster geben euch Belohnungen, wenn ihr 
sie besiegt. Die meisten Monster geben EP-
Token (die Anzahl steht auf dem Monster), 
manche geben aber auch Schatzkarten oder 
Ausrüstungstoken.

6.	 TEXTFELD 
Enthält den Kartentitel, Schlüsselwörter und 
Spieltext.

7.	 STUFE 
Alle Monster haben eine Stufe. Üblicherweise 
befinden sich die Monster in Dungeon-Räumen 
mit derselben Stufe.

Schreckenswolf-Meister

  Zerstöre 1 ZaubersprucH  oder 1 Zauberer.

HUMANOID • HOBGOBLIN-GROBIAN

7 3

1 4
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Kobold-Schamane

Wenn du dich durch diesen Raum bewegst,  

zerstöre 1 zufälliges Ausrüstungstoken.
HUMANOID • KOBOLD-SCHARMÜTZLER
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DUNGEON-RÄUME
Dungeon-Räume sind Tafeln, die zusammengesetzt den Dungeon zeigen, wo die 
Monster leben. Ihr bewegt eure Miniatur durch die Dungeon-Räume, um das 
Monster zu finden, das ihr bekämpfen wollt. Aber je weiter ihr euch vor wagt, 
desto mehr Licht benötigt ihr. Ihr müsst die Lichtanforderung jedes Raums, den 
ihr betretet, bezahlen können. In dem abgedruckten Dungeon rechts benötigt ihr 
1 Licht, um in den Raum Versunkener Brunnen zu kommen. Falls ihr danach in 
den Thronsaal möchtet, benötigt ihr zusätzlich 2 Licht. Insgesamt benötigt ihr für 
diese Bewegung in einem Zug also 3 Licht. Ihr dürft euch nicht diagonal 
bewegen. Ihr dürft alle Dungeon-Räume ignorieren, außer den Raum, in dem ihr 
kämpft, und Dungeon-Räume mit ( ). 

1.	 VERTEIDIGUNGSBOOST 
Manche Räume gewähren dem Monster darin einen Boost, der seine 
Lebenspunkte und/oder Rüstung oder magische Resistenz verstärkt. Auch 
ein Monster ohne Rüstung oder magische Resistenz erhält diesen Boost.

2.	 RAUMSTRAFE 
Hier wird auf beliebige negative Effekte hingewiesen.

3.	 VERWUNDUNGBOOST  
Manche Räume erlauben den Monstern, zusätzliche Wunden zu verteilen.

4.	 RAUMBELOHNUNG 
Manche Räumen erhöhen den EP-Wert eines Monsters, geben euch 
Schatzkarten und/oder Ausrüstungstoken, sobald das Monster besiegt 
wurde. 

5.	 NAME DES RAUMS

6.	 ACHTUNG! SYMBOL 
Falls der Raum nicht ignoriert werden darf (wie oben erwähnt), hat er dieses 
Symbol. Die Krypta zerstört beispielsweise 1 Ausrüstungstoken, wenn ihr 
nicht in diesem Raum Halt macht, um zu kämpfen.

7.	 LICHTANFORDERUNG 
Diese zeigt an, wie viel Licht benötigt wird, um sich in oder durch diesen 
Raum zu bewegen. Je tiefer ihr in den Dungeon geht, desto dunkler wird es. 
Ihr müsst die Lichtanforderung ALLER Räume erfüllen, die ihr in diesem 
Zug betretet.

8.	 STUFE 
Alle Dungeon-Räume haben eine Stufe. Üblicherweise befinden sich die 
Monster in Dungeon-Räumen mit derselben Stufe.

Versunkener Brunnen
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SCHATZ

Stiefel der Schnelligkeit

Nachdem du die Dorfphase abgeschlossen 

hast, darfst du eine Dungeon-Phase 

ausführen. Erhalte 1 , falls du einen 

SCHURKEN hast.

MAGISCH • GEGENSTAND

2

3*
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HaudegenAm Ende des Spiels gewährt der  

Haudegen
in Höhe von 2, +1 für  

jeden anderen 
 in deinem Deck.

MENSCH • SCHURKE • HELD

2
5 2
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Wenn du diese Karte ziehst, zerstöre  
sie, um 3 zu erhalten. 

(Diese Karte kommt nicht in dein Deck.)

Schatzkammer
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Wenn ihr ein Monster besiegt, können das Monster 
oder der Dungeon-Raum einen Schatz gewähren 

( ). Schätze können aber auch im Laden der 
Arkanen Wunder gekauft werden. Es gibt sehr 
verschiedene Schätze: Schatzkammer, Waffen, 
Gegenstände, Zaubersprüche oder sogar Helden, 
die gefangen genommen wurden.

Schatzkarten sehen wie alle anderen Karten aus 
(Helden mit blauen Rahmen, Waffen mit braunen 
etc.). Wenn ihr eine Schatzkarte erhaltet, zieht die 
oberste Karte des Schatzdecks und legt sie auf 
euren Ablagestapel. Sie ist nun Teil eures Decks. 
Schatzkarten werden generell wie alle anderen 
Karten in eurem Deck behandelt. Eine Ausnahme 
bilden hier nur die Schatzkammern. Sie haben einen 
einmaligen Effekt und werden dann zerstört; sie 
kommen nicht ins Deck. 

Anna geht in das Dorf und legt ihre 
Miniatur in den Basar, dann deckt sie ihre 
Handkarten auf. Sie kauft ein Kurzschwert 
und ein Ausrüstungstoken und legt das 
Token auf ihr Championspielbrett und das 
Kurzschwert auf ihren Ablagestapel. Sie 
weiß, dass sie nach dem Kauf den Dolch 
zerstören kann, den sie vor sich hat, aber sie 
hat eine andere Idee und tut das nicht. Sie 
hat auch eine Laterne aufgedeckt. Sie hat die 
Eigenschaft, dass Anna nach der Dorfphase 
in Die Wildnis darf, also macht sie das jetzt.

Sie erhält nun eine Dungeon-Phase, in 
welcher sie nur bis zu Die Wildnis darf (die 
Eigenschaft der Laterne verbietet es ihr, 
sich weiter in den Dungeon zu bewegen), 
also legt sie ihre Miniatur dorthin. Sie 
hat 4 Gesamtangriff (indem sie 
den Dolch behalten hat) und 
bekämpft und besiegt so die 
ersten von vielen Monstern 
Riesige Ratte.

Riesige Ratte verteilt keine 
Wunden und gibt auch keine 
Belohnungen, aber sie hat 
eine sehr praktische Beute-
Fähigkeit.

Diese erlaubt Anna, 1 
Abenteurer hochzustufen 
(ohne EP zu zerstören), sodass sie ihr Deck 
verbessern kann, ohne EP auszugeben. 
Normalerweise dürfen Helden nur zu der 
nächsthöheren Version desselben Helden 
hochgestuft werden, aber Abenteurer bilden 
eine Ausnahme. Sie sind Stufe 0 und können 
noch alles erreichen, also können sie zu jeder 
beliebigen Stufe-1-Version eines Helden im 
Gildenviertel hochgestuft werden.

Anna entscheidet sich 1 ihrer Abenteurer 
zu Sturmhand hochzustufen; er harmoniert 
gut mit dem eben gekauften Kurzschwert. 
Sie nimmt den Abenteurer und zerstört ihn, 
indem sie ihn aus dem Spiel entfernt. Sie 
nimmt sich 1 Stufe-1-Version von Sturmhand 
und legt diese auf ihren Ablagestapel. 
Fortan nennt sie ihn Frank, der mächtige 
Zwergenkämpfer!

Nachdem er den Dungeon betritt, legt Clara 
ihre Miniatur auf Die Wildnis und deckt 
ihre Handkarten auf. Sie hat eine Hand mit 
Gesamtangriff 5. Sie hat 1 Licht, wodurch sie sich 
durch Stufe-1-Dungeon-Räume in einen Stufe-2-
Dungeon-Raum bewegen kann, aber die Monster 
auf Stufe 2 sind noch zu stark für sie, also 
bekämpft sie lieber ein paar schwächere Goblins. 
Sie bewegt ihre Miniatur aus Die Wildnis in den 
Stufe-1-Dungeon-Raum Mine, um einen Goblin-
Berserker darin zu bekämpfen.

Mine

+1 0
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Goblin-Berserker
HUMANOID • GOBLIN-GRUNZER
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Der Goblin-Berserker hat 4 Lebenspunkte, 
+1 von der Mine, insgesamt also 5. Mit 
Gesamtangriff 5 besiegt Clara ihn also, aber 
im Gegenzug erhält sie 2 Wunden durch den 
Goblin-Berserker. AUTSCH! Sie nimmt 2 
Wundtoken von Die Wildnis und legt sie auf ihr 
Championspielbrett. Das Monster hat außerdem 
2 Belohnungen: 2 EP-Token und einen Schatz. 
Sie zieht die oberste Karte des Schatzdecks 
und legt sie auf ihren Ablagestapel. Die Mine 
belohnt Clara außerdem mit einem Proviant 
Ausrüstungstoken.

Clara legt den zerstörten Goblin-Berserker 
offen unter das Stufe-1-Monsterdeck (um das 
Aufräumen später zu erleichtern) und ersetzt ihn 
mit der obersten Karte des Stufe-1-Monsterdecks. 
Clara deckt den ersten Wächterschlüssel auf ! Sie 
legt ihn zur Seite, füllt den Dungeon-Raum mit 
dem nächsten Stufe-1-Monster aus dem Deck 
und beendet ihren Zug.

Sie legt alle ihre Karten ab und zieht neue Karten. 
Weil sie 2 Wunden hat, hat sie nur noch 5 LP 
(wie auf dem Championspielbrett angegeben). 
Sie zieht nur 5 Karten in diesem Zug. Sie 
könnte im nächsten Zug in das Dorf gehen und 
sich erholen. Zunächst ist jedoch Anna dran.
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Du darfst 1 deiner  Helden  

(Abenteurer) hochstufen, ignoriere Kosten.
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SPIELENDE 
UND SIEG
Das Ende des Spiels wird eingeläutet am Ende der 
Runde, in welcher der 4. Wächterschlüssel gefunden 
wurde. Dreht das Monster auf Die Wildnis um, um 
den Donnerstein-Wächter aufzudecken. Wie auf 
den Wächterschlüsseln angegeben, zieht ihr nun 
alle 6 Karten und legt 4 Karten ab. Alle haben einen 
weiteren, letzten Zug, auch die Person, welche den 
letzten Wächterschlüssel gefunden hat. Während 
dieses Zuges dürft ihr den Wächter in Die Wildnis 
bekämpften oder einen normalen Zug durchführen. 
Falls eine Person den Wächter bekämpft und besiegt, 
erhält sie die Belohnungen dafür, aber der Wächter 
bleibt in Die Wildnis und erwartet auch alle anderen. 
Monster können auf keine Weise von Die Wildnis 
entfernt werden. Alle haben eine Chance, gegen den 
Wächter zu kämpfen, aber dürfen einen normalen Zug 
durchführen und den Wächter ignorieren, falls sie das 
möchten. 

Wenn das Spiel endet, erhaltet ihr SP von:

	• Karten in eurem Deck,

	• erfüllten Nebenmissionen (siehe Seite 15),

	• EP-Token   (EP werden 1:1 in SP 
umgewandelt).

Wer die meisten SP errungen hat, gewinnt das 
Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt von den am 
Gleichstand Beteiligten, wer mehr Wunden (Token 
und Karten) hat. Bei einem weiteren Gleichstand 
gewinnt von den am Gleichstand Beteiligten, wer 
mehr Schatz- und Legendäre Karten im Deck hat. 
Bei einem weiteren Gleichstand teilen sich die am 
Gleichstand Beteiligten den Sieg.

Falls ihr es noch nicht getan habt, werft nun einen 
Blick in das Kampagnenbuch, das ebenfalls in dieser 
Schachtel enthalten ist, um die Hintergründe des 
Thunderstone-Universums zu erforschen und eine 
Geschichte durchzuspielen.

Es gibt außerdem zusätzliche Varianten von 
Thunderstone Quest, inklusive Episches 
Thunderstone Quest und den Kampagnenmodus 
(siehe Seite 16–17).

 
 
 
 

 

WÄCHTER
Der Donnerstein-Wächter ist ein besonderes, 
fürchterliches und mächtiges Monster, welches nur 
im letzten Zug bekämpft werden kann. Wächter 
funktionieren wie alle anderen Monster, bis auf 
2 Ausnahmen:

Smorga, die Königin

  
Zerstöre 1  für jede deiner .

HUMANOID • UNGEZIEFER • WÄCHTER

8

2 *
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Alle besiegten Wächter gewähren EP in Höhe 
der Hälfte deines gesamten Angriffs ( + ),  
aufgerundet. Beispiel: 7 Physischer Angriff + 16 
Magischer Angriff gewähren 12 EP (7+16=23; 
23/2=11,5 wird aufgerundet zu 12).

2.	 STUFE  
Wächter sind stärker als normale Monster und 
haben daher eine Stufe von 4-6

 
 
 
 

1

2

 
 
 
 
 
 
 
Wir setzen unser Beispiel einige Züge 
später fort. Unsere Spielbegeisterten 
haben Karten gekauft und ihre Helden zu 
epischen Stufe-3-Versionen hochgestuft. 
Anna hat gerade ihren Zug beendet, in 
welchem sie den vierten Wächterschlüssel 
gefunden hat. Sie dreht das Monster 
auf Die Wildnis um (die Riesige Ratte) 
und deckt den Wächter auf, Smorga, 
die Königin. Die Partie wird normal 
fortgesetzt, bis alle einen weiteren Zug 
hatten, auch Anna. Während dieses 
letzten Zuges können sie einen normalen 
Zug machen oder den Wächter in Die 
Wildnis bekämpfen.

Es ist nun Zeit für Bens letzten Zug. 
Er deckt seine Handkarten auf und 
mit seinen Dungeon-Fähigkeiten hat 
er insgesamt 23 Angriff. Smorga hat 8 
Lebenspunkte, was wesentlich weniger 
als Bens 23 Angriff ist, also ist sie besiegt. 
Aber Smorgas Vor-dem-Kampf-Fähigkeit 
zerstört 2 EP von Ben. Das tut weh, aber 
er erhält wesentlich mehr EP zurück.

Wenn Wächter besiegt werden, gewähren 
sie zusätzlich zu der abgedruckten 
Belohnung auf dem Monster oder 
Die Wildnis auch EP in Höhe der 
Hälfte des Angriffs, aufgerundet.Die 8 
Lebenspunkte von Smorga werden nicht 
abgezogen; Smorgas 8 Lebenspunkte 
sind nur eine Voraussetzung, um sie zu 
besiegen. Also erhält Ben 12 EP, indem 
er Smorga besiegt, und 1 Schatzkarte. Er 
legt diesen Schatz zu seinem Deck, bevor 
die Endwertung stattfindet.

Nachdem Clara und Anna ihren letzten 
Zug gemacht haben, endet unsere 
Beispielpartie. Alle zählen die EP-Token 
vor ihnen und addieren ihre SP auf 
den Karten in ihrem Deck hinzu. Falls 
mit Nebenmissionen gespielt wurde, 
gewähren auch diese eventuell SP.
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NEBENMISSIONEN UND 
LEGENDÄRE KARTEN

FINDE DIE KUGEL

„Ohne Dunkelheit gibt es kein Licht.“

Wenn du 1 Monster besiegst 

und du 3 oder mehr Helden 

Klassen und höchstens  

1 hast, decke diese 

Nebenmission auf.

 

Beim Aufdecken:  

Lege den legendären 

gegenstand Kugel des Lichts 

auf  deinen Ablagestapel.

= Gesamtzahl an  

in deinem Deck  

am Ende des Spiels.

*
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Stab der Wunder       
  Wirf  1W6:1: Lege 1 Helden ab, erhalte 1 . 

2: Erhalte 1 . 3–5: Füge 2 Schmetterlingskarten  
 deiner Hand hinzu.  6: +4 .

MAGISCH • GEGENSTAND • LEGENDÄR

2*
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Sebenmissionen sind sekundäre Ziele, die ihr 
verfolgen könnt und die euch SP oder sogar 
Legendäre Karten gewähren. Diese Missionen sind 
nicht obligatorisch, aber jeder SP zählt. Haltet eure 
Nebenmission geheim, sodass niemand eure Taktik 
vorhersagen kann, bis ihr eure Belohnung einsammelt. 
Die Nebenmissionen beeinflussen eure Strategie 
erheblich, also werft ruhig während der Partie immer 
wieder einen Blick darauf.

Manche Nebenmissionen gewähren euch Karten 
mit dem Schlüsselwort Legendär. Legendäre Karten 
haben einen Haufen Platin-Münzen am unteren Rand 
der Karte und das Schlüsselwort Legendär. Ihr solltet 
diese Legendären Karten gut durchlesen und zu eurer 
Nebenmission legen. Nicht gewählte Nebenmissionen 
und Legendäre Karten kommen zurück in die 
Schachtel.

GILDENUNTERSTÜTZUNG

 Wenn du ein Monster 
mit  oder höher 

besiegst, gewährt es 
+1 , falls du einen 
Zauberer und einen 
ZauberSprucH hast.

„Die Wurzeln der Erziehung sind 
bitter, aber ihre Früchte sind süß.“

GILDE DER MAGIER
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Nachdem ihr eure Nebenmissionen gewählt habt, 
könnt ihr eine Gilde wählen, die eure Bemühungen 
fördern. Gilden unterstützen eine der 4 Klassen; 
wählt also eine, die gut zu eurer Nebenmission 
passt. Die Gildenunterstützung wird neben das 
Championspielbrett gelegt und gewährt euch einen 
dauerhaften Bonus während des Spiels, der auf der 
Karte beschrieben wird.

Es gibt genügend Gildenunterstützung, sodass alle 
ihre gewünschte Gilde spielen können. Alle nicht 
gewählten Gildenunterstützungen kommen zurück in 
die Schachtel.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anna hat eine Strategie verfolgt, bei 
der sie schnell durch ihr Deck geht, mit 
Sturmhand und Kurzschwert, wodurch 
sie viele Züge mit 10 oder mehr Karten 
spielen konnte. 
Sie hatte wenig Licht von den Karten in 
ihrem Deck, also hat sie viele Laterne 
Ausrüstungstoken gekauft, wodurch 
sie einige wertvolle Stufe-3-Monster 
besiegen konnte. Ihr Endergebnis sind 
57 SP. 
Während Ben einen guten letzten Zug 
gegen den Wächter hatte, hat er zu viele 
Karten auf dem Weg dorthin gekauft und 
nicht genügend Startkarten aus seinem 
Deck entfernt. Dadurch hatte er viele 
Züge mit nicht zusammenpassenden 
Handkarten und so konnte sein Deck 
nicht das ganze Potential entfalten. In 
seinem nächsten Spiel will er daher die 
Startkarten schneller loswerden und 
mehr Licht erhalten. Sein Endergebnis 
sind respektable 43 SP. 
Clara hat eine Schurken-Strategie 
entwickelt mit viel Licht in seinem 
Deck, wodurch sie immer das passende 
Monster bekämpfen konnte. Dadurch 
konnte sie die besten Belohnungen 
einstreichen. Ben hatte einige mächtige 
Zauberspruch-Kombinationen, mit 
hohem magischen Angriff, oft höher 
als Claras, aber Ben fehlte regelmäßig 
das Licht, um immer wieder zu den 
Stufe-3-Monstern vorzudringen. Claras 
Endergebnis sind 54 SP.

Indem ihr die oben genannten 
Regeln befolgt, seid ihr nun bereit für 

THUNDERSTONE QUEST! 

ERFAHRUNGS- 
PUNKTE (EP)
Im Verlauf des Spiels solltet ihr EP in eure 
Helden investieren, um sie stärker zu machen.

Empfehlenswert ist, die EP zum Hochstufen 
auszugeben, bis 2–3 Wächterschlüssel gefunden 
wurden. Stärkere Helden zu haben erlaubt 
es euch, Monster mit größeren Belohnungen 
zu bekämpfen. Stellt jedoch sicher, dass euch 

genug Zeit bleibt, diese mächtigen Helden zu 
nutzen, bevor das Spiel vorbei ist.

Addiert am Ende des Spiels die EP auf eurem 
Championspielbrett mit den SP in eurem Deck 
und auf den Nebenmissionen, um zu ermitteln, 
wer gewonnen hat. 1515



SPIELVARIANTEN
ZUFÄLLIGER AUFBAU
Thunderstone Quest ist so gemacht, dass man 
mehr damit spielen kann als nur die Szenarien im 
Kampagnenbuch. Falls ihr euren eigenen Aufbau 
erschaffen wollt, gibt es Zufallskarten, die euch dabei 
helfen.

Kobold-Scharmützler
HUMANOID
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Zufallskarten sind besondere Karten, die aussehen 
wie Helden, Gegenstände, Zaubersprüche, Waffen, 
Monster etc. mit besonderem Kartenrücken. 
Manche Helden funktionieren nur mit bestimmten 
Karten oder Schlüsselwörtern, also haben manche 
Zufallskarten einen eigenen Text.

Um einen zufälligen Aufbau zu generieren, folgt den 
Aufbauanweisungen (siehe Seite 4), mit folgenden 
Ausnahmen:

DEN DUNGEON AUFBAUEN 
UND FÜLLEN
1.	 Wählt zufällig oder bewusst 6 Dungeon-Räume; 

2 von jeder Stufe. Dasselbe macht ihr mit dem 
Wächter, den ihr dieses Spiel bekämpft. Die 
Wildnis wird in jedem Spiel aufgebaut.

2.	 Benutzt die Monster-Zufallskarten, um zufällige 
Monstergruppen der Stufe 1, 2 und 3 
auszuwählen. Auf diesen Karten stehen 
außerdem die Schlüsselwörter der meisten/aller 
Monster, ob sie üblicherweise Achtung! 
Symbole , haben, und auch etwas über ihre 

Funktionsweise. Falls die Monstergruppe 
beispielsweise Waffen ablegen lässt oder zerstört, 
steht dort „Sie greifen eure Waffen an“. Mit 
diesem Wissen könnt ihr die passenden Karten 
für das Dorf wählen. Falls beispielsweise eine 
Monstergruppe besonders tödlich ist, wäre 
Damilu Huskie eine gute Wahl. Das ist kein 
komplett zufälliger Aufbau, aber zueinander 
passende Karten können das Spielerlebnis 
besser machen.

3.	 Füllt die Dungeon-Räume mit Monstern, mischt 
dann wie gewöhnlich Wächterschlüssel in 
die Monsterdecks und legt die Decks auf ihre 
passenden Felder auf dem Dorfspielbrett.

 FÜLLT DAS DORF
1.	 Mischt die Helden-Zufallskarten. Deckt 1 Karte 

auf und legt den passenden Heldenstapel auf 
das Gildenviertel auf dem Dorfspielbrett zur 
passenden Klasse (Kleriker, Kämpfer, Schurke 
oder Zauberer). Falls ein Held zu mehr als einer 
Klasse gehört, dürft ihr entscheiden, welches 
Feld er belegen soll. Helden-Zufallskarten 
zeigen die Symbole, die die Helden haben, 

wie  oder . Manche Helden haben auch 
einen kurzen Text, um deren Strategie oder den 
Aufbau zu erklären. 

2.	 Wiederholt Schritt 1 und überspringt dabei 
Helden, deren Klasse bereits belegt ist. 
Nachdem ihr fertig seid, sollte das Gildenviertel 
4 Heldenstapel haben,  
 
 

davon mindestens 1 Kleriker, 1 Kämpfer, 1 
Schurke und 1 Zauberer (durch Helden mit 
mehreren Klassen könnte es von manchen 
Klassen mehrere geben). Jeder Stapel sollte so 
aufgebaut sein, dass die Stufe-1-Helden oben 
liegen, darunter Stufe 2 und ganz unten Stufe 3. 

3.	 Mischt die Zufallskarten für Gegenstände, 
Zaubersprüche und Waffen und deckt immer 
1 Karte auf, bis ihr 1 Karte für jedes passende 
Feld im Marktplatz habt (insgesamt 8). Wir 
empfehlen, nicht mit mehr als 3 Karten 
desselben Kartentyps zu spielen. Manche 
Helden-Zufallskarten haben Anforderungen 
an den Marktplatz. Stellt sicher, dass diese 
Anforderungen erfüllt sind. Falls nicht, 
solltet ihr eine Zufallskarte ziehen, die diese 
Anforderungen erfüllt, und damit eine zuvor 
gezogene Zufallskarte im Marktplatz ersetzen. 
 
Während Gegenstands-, Zauberspruch- und 
Waffenkarten spielmechanisch gleichbleibend im 
Stapel sind, sind die Zufallskarten Kopien der 
Standardkarten. Aber sie haben einen anderen 
Kartenrücken, damit sie nicht verwechselt 
werden.

4.	 Findet die passenden Stapel, die den 
Zufallskarten entsprechen, und legt sie auf den 
Marktplatz. Legt alle Zufallskarten zurück in die 
Schachtel und setzt den normalen Aufbau fort 

(siehe Seite 3 – 4).
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EPISCHES THUNDERSTONE QUEST
Diese gewagtere Variante gefällt sicher den Erfahrenen unter 
euch, die das klassische Thunderstone und Thunderstone 
Advance kennen. Anstatt mit nur 12 verschiedenen Karten 
im Dorf zu spielen, könnt ihr hier mit allen Karten spielen, 
die ihr besitzt! Episches Thunderstone Quest hat einen etwas 

anderen Aufbau als das Standardspiel.

AUFBAU

1.	 Nehmt 1 Karte von jedem Gegenstand, Zauberspruch, 
jeder Waffe und jedem Monster (nach Titel), die 
ihr besitzt. Sortiert sie nach Typ: Gegenstände, 
Zaubersprüche, Waffen und Monster. Die Helden 
behandeln wir später.

2.	 Nehmt 10 zufällige Monster von jeder Stufe und 
bevölkert die Dungeon-Räume (siehe Seite 4). 
Das sind die Monster, die ihr in dieser Partie 
bekämpfen werdet. Legt die übrigen Monster zurück 
in die Schachtel. Fügt die Wächterschlüssel den 
Monsterdecks hinzu und legt die Monsterdecks auf die 
passenden Felder auf dem Dorfspielbrett. Wählt einen 
Wächter und legt ihn verdeckt auf Die Wildnis.

3.	 Mischt und legt das Deck mit Gegenständen auf den 
Marktplatz neben die Felder für Gegenstände. Macht 
dasselbe mit Zaubersprüchen und Waffen.

4.	 Legt die obersten 2 Karten jedes Decks auf die 
passenden Felder im Marktplatz. Lasst die Felder 
Beliebige am Anfang des Spiels leer.

5.	 Wird während des Spiels eine Karte vom Marktplatz 
gekauft, legt eine neue Karte desselben Typs auf ihr 
Feld. Falls das Deck leer wird, gibt es keine Karten 
dieses Typs mehr. Die Felder Beliebige werden nicht 
aufgefüllt.

6.	  Um die Felder Beliebige aufzufüllen, müsst ihr eure 
Miniatur am Anfang der Dorfphase auf den Marktplatz 
stellen (das ist ein zusätzlicher Ort im Dorf nur für 
Episches Thunderstone Quest). Dann nehmt ihr die 
oberste Karte eines beliebigen Decks im Marktplatz 
und legt sie auf ein leeres Feld Beliebige. Falls es keine 
leeren Felder Beliebige gibt, zerstört zuerst 1 Karte auf 
einem Feld Beliebige und füllt das freigewordene Feld 
auf. 
 
 
 
 

7.	  Es gibt 2 verschiedene Arten, mit den Helden zu 
spielen. Probiert beide aus und entscheidet, welche 
Variante euch besser gefällt::

a.	 In dieser Variante nehmt ihr 1 Kopie jedes 
Stufe-1-Helden, den ihr besitzt, und sortiert 
diese in 4 verschiedene Klassen (Kleriker, 
Kämpfer, Schurke, Zauberer). Helden mit 
mehr als 1 Klasse dürfen in einen beliebigen 
passenden Stapel sortiert werden. Mischt 
diese Stapel jeweils separat und legt sie 
dann offen auf die passenden Felder im 
Gildenviertel. Nur der oberste Held auf dem 
Stapel kann gekauft oder zum Hochstufen 
eines Abenteurers verwendet werden. Wenn 
ihr den Helden zu Stufe 2 oder 3 hochstufen 
wollt, macht das ganz normal, aber nehmt 
dafür den neuen Helden aus der Schachtel. 
Diese Variante bietet euch das klassische 
Episches Thunderstone Erlebnis. Es erlaubt 
euch, mit den meisten Helden in jeder Partie 
zu spielen.

b.	 In dieser Variante benutzt ihr den normalen 
Aufbau der Helden. Beim Spieletesten hat 
uns diese Hybrid-Variante gut gefallen und 
wir glauben, dass ihr sie auch mögen wer-
det. Sie erlaubt einen sehr variablen Markt-
platz, mit Zugang zu einer größeren Vielzahl 
von Karten als beim normalen Marktplatz. 
Jedoch erlaubt sie euch trotzdem, eure Strat-
egie um den Kern eures Decks (die Helden) 
zu festigen.

Der Aufbau des Dungeons und das Spiel funktionieren ab 

hier ganz normal (siehe Seite 4).

 
 
 
 
 
 
 
 
 

EPISCHES DANKE!

Danke an Richard Launius und Tom Vasel für die originelle 

Variante Episches Thunderstone.
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KAMPAGNENMODUS
Falls ihr in Folge mehrere Partien von Thunderstone 
Quest spielen wollt, um eine Geschichte zu erleben, könnt 
ihr das mit dem Kampagnenmodus tun. Kampagnen 
umfassen so viele oder so wenige Partien, wie ihr wollt. 
Im Kampagnenmodus werden eure Startdecks besser, je 
mehr Spiele ihr spielt. Ihr könnt auch mit fortschreitender 
Kampagne die Schwierigkeit erhöhen, um das 
auszugleichen. Zwei Optionen hierfür sind das Hinzufügen 
zusätzlicher Wächterschlüssel oder eine Neuverteilung der 

Wächterschlüssel auf die Monsterdecks.

GILDENERFASSUNGSPHASE
Nach jedem Spiel in der Kampagne gibt es die 
Gildenerfassungsphase, bevor das nächste Spiel beginnt. 
Während dieser Phase habt ihr die Möglichkeit, euer 
Startdeck für alle weiteren Spiele in dieser Kampagne zu 
verbessern.

1.	 Wer das letzte Spiel gewonnen hat (und dann in der 
Reihenfolge der Platzierung), beginnt und wählt 
1 Karte vom Marktplatz für das eigene Startdeck. Ihr 
dürft dabei nur 1 Gegenstand, Zauberspruch oder 
Waffe wählen (keine Helden, Schätze oder Legendäre 
Karten). Ihr dürft keine Karte wählen, die bereits 
jemand anders in dieser Phase gewählt hat. Falls 

ihr keine legale Karte wählen könnt, müsst ihr eure 
Gildenerfassung in dieser Phase aufgeben. 

2.	  Ihr fügt 1 Kopie eurer gewählten Karte dauerhaft 
in dieser Kampagne zu eurem Startdeck hinzu. Im 
zweiten Spiel der Kampagne beginnt ihr also euer 
Spiel mit dem Startdeck und 1 zusätzlichen Karte; 
in Spiel 3 mit 2 zusätzlichen Karten, Spiel 4 mit 
3 zusätzlichen Karten usw.

Notiert nach jedem Spiel die SP. Es gewinnt die 
gesamte Kampagne, wer über alle Spiele hinweg die 
meisten SP gesammelt hat.

WAS HAT SICH GEÄNDERT?
Falls ihr Thunderstone Advance bereits kennt, hier 
eine Liste der Veränderungen/Besonderheiten, die mit 
Thunderstone Quest kommen:

	• Ihr könnt Ausrüstungstoken im Dorf für einen 
einmaligen Effekt kaufen.

	• Ihr habt eine Miniatur (Champion), der sich durch 
den Dungeon bewegt, um Monster zu bekämpfen, 
und verschiedene Orte im Dorf besucht, um mehr 
Fähigkeiten zu erhalten.

	• Die Fähigkeit Vorbereitung gibt es nicht mehr, aber 
eine sehr ähnliche Fähigkeit ist im Dorf verfügbar.

	• Anstatt dem Deck hinzugefügt zu werden, verteilen 
Monster Wunden an euch, wenn sie bekämpft 
werden, und verteilen Belohnungen, wenn sie 
besiegt wurden. Monster werden zerstört, wenn sie 
besiegt werden.

	• Wundtoken senken eure LP, was wiederum die 
Anzahl der Karten senkt, die ihr jeden Zug ziehen 

dürft. Ihr dürft Wunden im Dorf heilen und durch 
Spezialeffekte.

	• Licht wird nun benötigt, um sich durch den 
Dungeon zu bewegen. Es gibt keinen Lichtabzug 
beim Errechnen des Angriffs mehr.

	• Jeder Dungeon-Raum ist einzigartig, mit ganz 
eigenen Herausforderungen und Belohnungen.

	• Falls ihr ein Monster nicht besiegt, verlässt weder 
eure Miniatur noch das Monster den Dungeon.

	• Jede Dungeon-Stufe wird mit Monstern derselben 
Stufe gefüllt (z. B. füllen Stufe-1-Monster die 
Dungeon-Räume der Stufe 1). 

	• Helden dürfen mehrere Waffen führen, abhängig 
von ihrer Heldenfertigkeit. In früheren Versionen 
von Thunderstone hieß Heldenfertigkeit noch 
Stärke.

	• Du darfst nur 1 Helden im Dorf pro Zug 
hochstufen.

	• Die meisten Karten im Dorf geben Siegpunkte.
	• Nebenmissionen, Legendäre Karten, 

Gildenunterstützungen und Schätze sind neue 
Kartentypen.

	• Am Ende des Spiels sind EP jeweils 1 SP wert.
	• Es gibt keine Erholung mehr (damit durfte man 1 

Karte aus dem Deck zerstören).
	• Monsterfähigkeiten gibt es nun in 2 obligatorischen 

Zeitfenstern: Vor-dem-Kampf und Nach-dem-
Kampf. Diese ersetzen die Fähigkeiten ???

	• Es gibt keine Beschränkungen mehr, eine Fähigkeit 
einzusetzen, um eine Karte zu zerstören, deren 
Fähigkeit bereits genutzt wurde. Jetzt gelten 
Karteneffekte, solange die Karten vor euch liegen. 
Sobald sie das Spiel verlassen, endet ihr Effekt 
sofort.
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Lexikon
ABBRECHEN 
Abgebrochene Effekte werden nicht ausgeführt.

ABLEGEN 
Wenn ein Effekt eine Karte ablegen lässt, müsst ihr 
sie von der Hand oder vor euch auf den eigenen 
Ablagestapel ablegen. Falls ein Effekt eine Karten aus 
dem Deck ablegen lässt, wird immer von oben vom 
Deck abgelegt.

ANFORDERUNG 
Wenn ein Monster etwas fordert, musst du 1 oder 
mehr davon haben, um das Monster zu besiegen. 
Falls du es nicht hast, darfst du das Monster nicht 
besiegen. Falls dein Physischer Angriff durch Rüstung 
eine Monsters auf 0 gesenkt wurde, aber das Monster 
physischen Angriff verlangt, gilt dein Angriff nicht 
mehr als Physischer Angriff und das Monster könnte 
so nicht besiegt werden. Du darfst das Monster 
dennoch angreifen, wenn du es nicht hast, aber du 
verlierst automatisch den Kampf.

AUSRÜSTUNGSTOKEN 
Ausrüstungstoken können im Dorf gekauft werden, 
wenn eure Miniatur den Basar besucht. Manche 
Monster und Dungeon-Räume belohnen euch 
ebenfalls mit Ausrüstungstoken. Es gibt 3 Typen von 
Ausrüstungstoken: Proviant, Laterne und Trank.

BENACHBART 
Benachbart bedeutet orthogonal benachbart. Diagonal 
ist niemals benachbart.

BEUTE 
Beute-Fähigkeiten sind optionale Fähigkeiten, die du 
nutzen darfst, wenn du das Monster besiegt hast.

BEWEGUNG 
Ihr dürft Licht verwenden, um eure Miniatur durch 
den Dungeon zu bewegen, um Monster zu bekämpfen. 
Vom Dungeon in das Dorf zu gehen zählt nicht als 
Bewegung. Manche Monster oder Dungeon-Räume 
haben ein Achtung! Symbol [Achtung!] darauf. 
Diese Monster und Räume können mit dem Helden 
interagieren, wenn sich die Miniatur durch, hinein 
oder daraus hinaus bewegt.

•	 In einen Raum - Der Effekt wird immer 
ausgelöst, wenn sich die Miniatur von einem in 
einen anderen Raum hinein bewegt.

•	 Aus einem Raum - Der Effekt wird immer 
ausgelöst, wenn die Miniatur sich aus einem 
Raum bewegt.

•	 Durch einen Raum - Der Effekt wird immer 
ausgelöst, wenn sich die Miniatur sowohl in den 
Raum hinein als auch im gleichen Zug hinaus 
bewegt.

BOOSTS 
Boosts sind Boni auf ein oder mehrere Werte von 
Helden und Monstern. Boost sind erkennbar 
am + Symbol und können normalerweise auf 
Gegenständen, Waffen und Dungeon-Räumen 
gefunden werden. Falls ihr keinen Helden habt, 
erhaltet ihr auch keinen Bonus.

DORF 
Das Dorf besteht aus all den Orte und Karten und 
Token darauf, außer den Monsterdecks. Manche 
Fähigkeiten können nur im Dorf verwendet werden.

DUNGEON 
Der Dungeon besteht aus allen Dungeon-Räumen 
inklusive Die Wildnis. Ihr könnt Licht verwenden, um 
euch durch den Dungeon zu bewegen und Monster 
zu bekämpfen. Manche Fähigkeiten können nur im 
Dungeon verwendet werden.

EITRIGE WUNDE 
Eitrige Wunden sind besondere Wundenkarten, die 
auf den Ablagestapel gelegt werden, wenn man sie 
bekommt. Sie senken die LP nicht, aber sie haben 
negative Auswirkungen, wenn ihr sie zieht. Wenn ihr 
eine Wunde heilt, könnt ihr stattdessen eine Eitrige 
Wunde vor euch heilen, indem ihr sie zerstört. Diese 
kommen zurück auf den Stapel für Eitrige Wunden, 
der für alle gut erreichbar sein sollte. Sie werden nicht 
in allen Spielen benötigt.

ENTFERNEN 
Eine Waffe wird von einem Helden entfernt, wenn 
der Held nicht genügend Heldenfertigkeit hat, um die 
Waffe zu führen. Entfernte Waffen werden vor euch 
abgelegt und dürfen keinem anderen Helden gegeben 
werden.

FÄHIGKEITEN 
Fähigkeiten können einmal im Zug eingesetzt werden. 
Es gibt 5 verschiedene Typen: 

, , , 
, .  

Dorf-, Dungeon- und Beute-Fähigkeiten sind optional, 
Vor-dem-Kampf- und Nach-dem-Kampf-Fähigkeiten 
sind obligatorisch.

Manchmal gibt es die Möglichkeit, die Fähigkeiten 

in verschiedenen Situationen einzusetzen wie bei 
. Ihr dürft diese in jeder 

beliebigen Phase einsetzen, aber trotzdem nur einmal 
pro Zug.

FINDEN 
Wächterschlüssel werden gefunden, indem sie in 
einem Dungeon-Raum aufgedeckt werden.

FÜHREN 
Ein Held darf beliebig viele Waffen führen, sofern die 
Heldenfertigkeit gleich oder größer als die gesamte 
Fertigkeitsanforderung aller geführten Waffen ist. Falls 
ein Held je zu wenig Heldenfertigkeit hat, entfernt 
sofort Waffen vom Held, bis alles wieder stimmt. 
Waffen, die nicht geführt werden, liegen vor euch aus 
und haben keinen Effekt, aber ihren Goldwert.

GESAMTANGRIFF 
Dein Gesamtangriff ist die Summe des Physischen 

 und des Magischen Angriffs . Falls dein 
Gesamtangriff gleich oder größer der Gesundheit des 
zu bekämpfenden Monsters ist, hast du es besiegt.

HEILEN 
Wenn eine Wunde geheilt wird, zerstört sie. Falls 
es ein Wundtoken auf dem Championspielbrett ist, 
entfernt den am weitesten rechts liegenden Token und 
legt ihn zurück auf Die Wildnis. Falls die Wunde eine 
Karte mit dem Schlüsselwort Wunde ist (z. B. Eitrige 
Wunde), legt sie zurück auf den Stapel, von dem sie 
kam. 

HÖCHSTE (ODER NIEDRIGSTE) 
Wenn ein Effekt oder Fähigkeit die „höchste“ oder 
„niedrigste“ Karte nennt und mehrere Karten diese 
Kriterien erfüllen, dürft ihr wählen, welche betroffen 
ist.  

HOCHSTUFEN 
Manche Effekte erlauben euch, einen Helden 
„hochzustufen“. Um einen Helden hochzustufen, 
führt folgende Schritte aus:

1. Zerstört EP in Höhe der aktuellen Stufe +2 und 
zerstört den Held.

2. Sucht eine Version der nächsthöheren Stufe 
dieses Helden im Stapel und legt sie auf den eigenen 
Ablagestapel  
(Stufe 0 zu 1, 1 zu 2, 2 zu 3).

Abenteurer sind besondere Stufe-0-Helden, 
die zu einem beliebigen Stufe-1-Helden 
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hochgestuft werden können. Da die neue Version des 
Helden direkt auf den Ablagestapel gelegt wird, ist sie 
für diesen Zug nicht verfügbar. Falls es keine weiteren 
Kopien der nächsthöheren Stufe gibt, kann dieser 
Held nicht hochgestuft werden (z. B. wenn man einen 
Stufe-1-Helden hat und es keine Stufe-2-Version 
dieses Helden gibt).

IMMUN 
Manche Monster sind immun gegen Physischen 
Angriff und/oder Magischen Angriff. Dieser Wert 
wird ignoriert und nicht gezählt, wenn der Angriff 
mit der Gesundheit des Monsters verglichen wird. 
Manchmal kann diese Immunität auch gegen 
bestimmte Quellen gerichtet sein (z. B. immun gegen 
Bögen). Falls ihr also mit einem Helden mit 4 Angriff, 
der einen Bogen mit Angriffswert 3 führt, angreift, 
könnt ihr ein Monster mit 6 Gesundheit nicht 
besiegen, das immun gegen Bögen ist.

KARTENTYP 
Es gibt 5 Kartentypen: Held, Gegenstand, 
Zauberspruch, Waffe, Monster. Nicht alle Karten 
haben einen Typ, wie Wächterschlüssel und 
Schatzkammern.

KLASSE 
Jeder Held hat eine oder mehrere Klasse(n). Die 
4 Klassen sind Kleriker, Kämpfer, Schurke und 
Zauberer.

LEBENSPUNKTE (HP) 
Ihr habt alle 6 LP. Indem ihr Monster bekämpft und 
Wunden erhaltet, sinken die LP, bis ihr sie heilt. 
Manche Karten geben euch vorübergehend HP für 
einen Zug. Zählt am Ende eures Zuges die aktuellen 
LP, legt alle Karten aus diesem Zug ab und zieht neue 
Handkarten abhängig von euren aktuellen LP.

MAXIMUM, MINIMUM 
Wenn eine Karte ein Maximum oder Minimum hat, 
werden alle darüber oder darunter hinausgehende 
Werte ignoriert.

MAGISCHE RESISTENZ 
Magische Resistenz senkt den Magischen Angriff um 
den angegebenen Wert. Falls ihr 4 Magischen Angriff 
habt und das Monster 2 Magische Resistenz, bleiben 
2 Magischer Angriff übrig.

PASCH 
Wenn Würfel geworfen werden und dieselbe 

Augenzahl haben.

 
 

RIESIGE RATTE 
Das Stufe-0-Monster in Die Wildnis. Es bleibt dort 
für das gesamte Spiel, bis der 4. Wächterschlüssel 
aufgedeckt wurde, und es auf die Wächterseite 
umgedreht wird. 

RÜSTUNG 
Rüstung senkt den Physischen Angriff um den 
angegebenen Wert. Falls ihr 7 Physischen Angriff habt 
und das Monster 3 Rüstung, bleiben 4 Physischer 
Angriff übrig.

TOKEN 
Es gibt 5 verschiedene Token: Ausrüstungstoken 
(Proviant, Laterne, Trank), Wundtoken und 
Donnerstein-(EP)-Token.

WÄCHTER 
Der Wächter ist ein besonderes, fürchterliches und 
mächtiges Monster, welches nur im letzten Zug 
bekämpft werden kann. Alle besiegten Wächter 
gewähren EP in Höhe der Hälfte deines gesamten 
Angriffs ([Physischer Angriff ]+[Magischer Angriff ]), 
aufgerundet. Beispiel: Bei einem Angriff von 18, 
welcher zu 15 durch 3 Rüstung gesenkt wurde, würde 
der Wächter 8 EP gewähren (18-3=15; 15/2=7,5, wird 
aufgerundet zu 8).

WUNDEN 
Wunden gibt es in 2 Formen: Wundtoken  
( ) und Wundenkarten (z. B. Eitrige Wunden  

). Die gewöhnlichen Wundtoken werden auf das 
Championspielbrett gelegt. Sie senken die LP und 
damit die Anzahl der gezogenen Handkarten jeden 
Zug. Karten mit dem Schlüsselwort Wunde werden 
auf den Ablagestapel gelegt und verstopfen später euer 
Deck.

ZERSTÖREN 
Zerstörte Karten kommen nicht auf den Ablagestapel. 
Stattdessen verlassen sie das Spiel. Wenn eine Karte 
zerstört wird, legt sie in die Schachtel. Falls die 
zerstörte Karte aus dem Dorf kam, empfehlen wir, 
sie umgedreht unter den Stapel zu legen. Nachdem 
ihr beispielsweise einen Schurken hochgestuft habt, 
platziert die alte, zerstörte Version verdeckt unter 
den Stapel. Das hilft euch beim Aufräumen am Ende.

Zerstörte Token und Eitrige Wunden kommen auf 
ihren Haufen/Stapel und können wieder erhalten 
werden.

ZIEHEN 
Immer wenn ihr eine Karte ziehen müsst, nehmt die 
oberste Karte eures Decks und fügt sie eurer Hand 
hinzu. Im eigenen Zug legt man die Karte sofort offen 
zu den anderen Karten.Falls ihr eine Karte von eurem 
Deck benötigt, aber dieses leer ist, mischt zuerst den 
Ablagestapel, um ein neues Deck zu erstellen, und 
setzt euren Zug dann fort. Dieser Prozess geschieht 
nicht, wenn das Deck leer wird, sondern nur, wenn 
eine Karte von einem leeren Deck benötigt wird.

SCHLÜSSELWÖRTER
Schlüsselwörter sind eine praktische Möglichkeit, wie 
Karten zusammenarbeiten können. In vielen Fällen 
jedoch machen sie alleine nichts. Die folgende Liste 
beinhaltet Schlüsselwörter ohne besondere Regeln, 
die auf Karten auftauchen können:

HELDEN 
Volk (z. B. Mensch oder Elf ) und Klasse (Kleriker, 
Kämpfer, Schurke, Zauberer). 
 
GEGENSTÄNDE, ZAUBERSPRÜCHE, WAFFEN 
Waffentyp (Stumpf, Bogen, Scharf ) und/oder 
Magischer Typ (Arkan, Chaos, Göttlich, Elementar) 
und/oder sonstige Schlüsselwörter (z. B. Magie, Start).

MONSTER 
Kreaturentyp (z. B. Untot oder Riese) und 
Monstergruppentitel (z. B. Goblin-Grunzer). 

 

2020



FAQ – HÄUFIG 
GESTELLTE 
FRAGEN
Wer gewinnt bei Gleichstand im Kampf?

Ihr gewinnt. Falls der Gesamtangriff ( + ) größer 
als die Gesundheit des Monsters ist, habt ihr das 
Monster besiegt.

Wird die Oger*-Fähigkeit beim Aufbau 
ausgelöst?

Nein, Oger-Fähigkeiten werden nicht ausgelöst. 
Das gilt auch für andere Fähigkeiten, die bei „wenn 
aufgedeckt“ oder „wird der Dungeon-Raum mit 
dieser Karte gefüllt“ ausgelöst werden würden.

Können Fähigkeiten wie die der Donnerstein-
Scherbe sowohl im Dorf als auch im Dungeon in 
derselben Runde ausgeführt werden?

Manche Fähigkeiten können zu verschiedenen 
Gelegenheiten ausgeführt werden, wie 

, aber trotzdem nur 
einmal pro Zug. Falls ihr die Donnerstein-Scherbe 
im Dorf benutzt, dürft ihr sie also nicht im Dungeon 
benutzen.

Kann man einen Helden mehrere Stufen in 
einem Zug hochstufen?

Nein. Die neue Version des Helden wird direkt auf 
den Ablagestapel gelegt und kann dort in diesem Zug 
nicht wieder hochgestuft werden. 

Wie funktioniert Felin*?

Felin ist ein besonderer Kleriker-Zauberer, der sich in 
verschiedene Tiere verwandeln kann. Während eures 
Zuges dürft ihr 1 diese 2 Formen wählen, aber da 
Fähigkeiten optional sind, müsst ihr das nicht.

Erhalten Helden wie Markennan** ihren 
Fertigkeiten-Boost rechtzeitig, um Waffen zu 
führen?

Ja. So darf Markennan eine stumpfe Waffe mit 
Fertigkeitsanforderung 8 führen.

Fäustel

–2  für ZWerge.

STUMPF • WAFFE

+4
8

1

8
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Markennan
MENSCH • KÄMPFER • HELD

+2  und +2  mit einer  
Stumpfen Waffe.

2
6
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Wie bekämpfe ich ein verdecktes Monster? 
Was passiert, wenn es ein verdeckter 
Wächterschlüssel ist?

Falls ihr ein verdecktes Monster bekämpft, deckt 
es vor dem Kampf auf, führt alle Fähigkeiten des 
Monsters im Textfeld aus und setzt den Kampf 
wie gewöhnlich fort. Falls ihr stattdessen einen 
Wächterschlüssel findet, legt den Schlüssel zur Seite, 
ersetzt ihn durch ein neues Monster vom passenden 
Deck und bekämpft es. Der gefundene Schlüssel kann 
dazu führen, dass der Wächter am Ende dieses Zuges 
erscheint.

Falls ich eine Karte besitze, die nicht zerstört 
(oder abgelegt) werden kann, und eine 
Monsterfähigkeit eine Karte ablegen lässt oder 
zerstört, darf ich diese „geschützte“ Karte 
wählen?

Ja, die Monsterfähigkeit hat dann einfach keinen 
Effekt.

Falls ich einen Helden habe, der nicht von 
Karteneffekten zerstört werden kann, was 
passiert, wenn ich ihn hochstufe? 

Die Fähigkeit, einen Helden hochzustufen, ist ein 
Effekt aus der Spielanleitung und kein Karteneffekt, 
daher wird der Held normal hochgestuft (und ihr 

müsst ihn dabei zerstören).

Darf eine Karte ohne Wert (wie Rüstung oder 
Licht) +X für diesen Wert erhalten?

Ja, sie hat nun X als diesen Wert.

Wie viele EP erhalte ich mit der Streitaxt***, 
nachdem ich eine Dämonen-Spinne bekämpft 
habe?

Streitaxt

Immer wenn du 1 oder mehr  
Wunden von einem Monster  

erhältst, erhalte 1 .

SCHARF • WAFFE

+2
6

1

4
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Dämonen-Spinne

 
Erhalte 1  für jede deiner  Karten.

RIESE • DÄMON • UNGEZIEFER
SPINNEN-SCHRECKEN

8

1 3

Cards_Monster DE.indd   66 07.10.19   16:31Angenommen, dass ihr eine Schatzkarte habt, 
welche die Nach-dem-Kampf-Fähigkeit der 
Dämonen-Spinne auslösen würde, erhaltet ihr 
2 EP. Streitaxt wird aktiviert, sobald ihr 1 oder 
mehrere Wunden erhaltet. Ihr erhaltet Wunden 
von der Nach-dem-Kampf-Fähigkeit der Spinne 
und 1 weitere Wunde vom Verwundungswert der 
Spinne.

Kann ich mehr als einen Dolch zerstören, wenn 
ich eine Karte kaufe?

Nein, die Eigenschaft des Dolchs besagt explizit, 
dass nur 1 zerstört werden darf.

Enden die Effekte von Karten, die zeitweise 
meine LP für einen Zug erhöhen, bevor ich 
meine Handkarten ziehe?

Nein, ihr berechnet eure aktuellen LP, bevor ihr 
die Karten von diesem Zug ablegt. 

Ist Die Wildnis ein Dungeon-Raum und Teil des 
Dungeons?

Ja, beides. Und sie ist benachbart zu beiden 
Dungeon-Räumen der Stufe 1.
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Falls mein gesamtes Licht verringert wird, 
nachdem ich durch den Dungeon laufe, wie 
durch ein Monster, das meinen Gegenstand 
ablegen lässt, darf ich weniger weit laufen? 
Verringert es die Anzahl an Licht, welches für 
meine Beute-Effekte wichtig ist?
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Sobald Licht produziert wurde und ihr eure 
Bewegung beginnt, hat es keine Auswirkungen 
mehr, wenn es später verrringert wird.

Wenn ihr beispielsweise 4 Licht benötigt, um 
in den Untergrundtempel*** zu gelangen und 
auf dem Weg dorthin ein Monster eure Laterne 
ablegen lässt (und damit euer Licht auf 3 senkt), 
beendet das nicht eure Bewegung. Ihr schafft 
es in den Untergrundtempel. Aber nachdem 
ihr das Monster besiegt habt, gewährt der 
Untergrundtempel euch nur +3 EP und nicht +4 
EP.

Falls ich einen Helden mit 2 Physischem 
Angriff eine Waffe führen lasse mit +3 
Magischem Angriff, hat der Held dann einen 
magischen Angriff?

Ja. Boosts (alles mit +) werden direkt zu den 
Werten des Helden (oder des Monsters) addiert. 
Der Held hat also 2 Physischen Angriff und 

3 Magischen Angriff.

Was passiert, falls eine Karte nach einem Wert 
sucht, den es nicht gibt oder der * ist?

Dann ist der Wert 0.

Falls ich einen Trank im Basar kaufe, darf 
ich ihn sofort trinken? Darf ich Tränke immer 
einsetzen?

Tränke dürfen im Dorf oder Dungeon eingesetzt 
werden, auch direkt nachdem sie vom Basar 
gekauft wurden. Ihr dürft Tränke nicht zu 
anderen Zeiten einsetzen (z. B. nachdem 
Monsterbelohnungen eingesammelt wurden oder 
als Beute-Fähigkeit).

Muss ich im Gildenviertel sein, um einen 
Helden hochzustufen oder zu kaufen? 

Nein, ihr dürft normalerweise 1 Helden kaufen 
oder hochstufen, selbst wenn sich eure Miniatur 
nicht im Gildenviertel befindet. Das Gildenviertel 
erlaubt euch nur, 1 zusätzlichen Helden 
hochzustufen.

Muss ich im Tempel sein, um mich zu heilen?

Nein, ihr dürft immer 1 Wunde normal heilen, 
selbst wenn sich eure Miniatur nicht im Tempel 
befindet. Der Tempel erlaubt euch nur, 
1 zusätzliche Wunde zu heilen.

Muss ich im Marktplatz sein,  
um eine Karte von dort zu kaufen? 

Nein, der Marktplatz ist kein Ort im Dorf, wo ihr 
eure Miniatur platzieren dürft (außer ihr spielt 
die Variante Episches Thunderstone Quest, siehe 
Seite 17). Dies ist einfach nur der Name des 
Ortes, wo ihr spezielle Kartentypen aufbewahrt 
(Gegenstände, Zaubersprüche und Waffen). Ihr 
dürft immer 1 Karte kaufen, egal, wo sich eure 
Miniatur im Dorf befindet.

 
 

Falls ich ein Faustmesser und einen Starter-
Dolch auf einen Helden mit 2 Angriff spiele, 
wieviel Angriff habe ich dann?

Das wären dann +6 Angriff. 2 vom Held, +1 vom 
Starter-Dolch und +3 vom Faustmesser.

		

Was passiert, wenn ich 2 Wächterschlüssel in 
einem einzigen Zug aufdecke? Was passiert, 
falls die letzten beiden Karten in einem 
Monsterdeck Wächterschlüssel sind?

Legt die aufgedeckten Wächterschlüssel auf 
die Seite und füllt den Dungeon-Raum mit der 
nächsten Karte vom passenden Monsterdeck. 
Falls dieses Monsterdeck leer ist, füllt den 
Raum mit dem Monster der nächsthöheren 
Stufe. Sobald alle Räume mit Monstern 
bevölkert sind, mischt den zweiten und späteren 
Wächterschlüssel zurück in das Monsterdeck, aus 
dem er kam. Dadurch kann ein zurückgemischter 
Wächterschlüssel die einzige Karte in einem 
Monsterdeck sein.

* 	  Kennzeichnet Inhalt der Kickstarter-
Exklusiv-Mission: Totale Sonnenfinsternis.

** 	 Kennzeichnet Inhalt der Mission Dem 
Schlamm entstiegen.

*** 	Kennzeichnet Inhalt aus der Mission An den 
Grundpfeilern der Erde.
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KAMPAGNENLOGBUCH
Behaltet den Überblick über die Kampagnen, wie viele Spiele die Kampagne gedauert hat, was das Gesamtergebnis war, und am wichtigsten, wer gewonnen hat!
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PHYSISCHER  
ANGRIFF

GOLDWERT EITRIGE  WUNDE

MAGISCHER  
ANGRIFF

GOLDPREIS SCHATZKARTE

HELDENFERTIGKEIT 
(ZUM WAFFEN  
FÜHREN)

STUFE
PROVIANT

AUSRÜSTUNGSTOKEN

FERTIGKEITS- 
ANFORDERUNG  
DER WAFFE

LEBENSPUNKTE DES 
MONSTERS

LATERNE

AUSRÜSTUNGSTOKEN

FERTIGKEITENBOOST  
(UM HELDENFERTIGKEIT  
ZU STÄRKEN)

RÜSTUNG DES 
MONSTERS

TRANK

AUSRÜSTUNGSTOKEN

LICHT UND 
LICHTANFORDERUNG

MAGISCHE RESISTENZ 
DES MONSTERS

ACHTUNG!

SP UND EP WUNDE LEGENDÄRER RAHMEN

PROMO-KARTEN
MISSION EIN SPIEGEL 
IN DER DUNKELHEIT

MISSION TOTALE 
SONNENFINSTERNIS

MISSION DEM  
SCHLAMM ENTSTIEGEN

MISSION AN DEN 
GRUNDPFEILERN DER 
WELT

MISSION WELLEN DER ZEIT 

SYMBOLERLÄUTERUNG


