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ZIEL DES
SPIELS

Bei Thunderstone Quest iibernehmt ihr die Rolle
eines Champions, rekrutiert michtige Helden, wirkt
magische Zauberspriiche und fithrt midchtige Waffen.
Dann erforscht ihr den Dungeon, bekdmpft Monster,
erhaltet Erfahrungspunkte (EP) und findet Schitze.
Beim Bekidmpfen der Monster werdet thr manchmal
Wichterschliissel finden. Sobald ihr 4 Schliissel
gefunden habt, wird der Donnerstein-Wichter
herautbeschworen 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
ithr wihrend des Spiels erhalten habt. Die héchste
Gesamtzahl erringt den Sieg!

DIE SCHACHTEL
AUSPACKEN

Diese Schachtel sollte das folgende Standard-
Spielmaterial enthalten. Das meiste Spielmaterial
wird in jedem Spiel ben6tigt. Aber du benétigst
nicht jede Karte in jedem Spiel. Offne zunichst das
Kartenpaket aus dem Standard-Spielmaterial in der

Schachtel.
+ 224 Abenteurer

+ 8 Donnerstein-Scherben
+ 8 Laternen
+ 8 Dolche
+ 21 Schitze
+ 16 Nebenmissionen
+ 16 Gildenunterstiitzungen
+ 25 Legendire Karten
+ 24 Eitrige Wunden
+ 6 Wichterschliissel
+ 1 Dungeon-Raum Die Wildnis
+ 60 EP-Token
(45x 1-EP-Token, 15x 10-EP-Token)
+ 32 Wundtoken
+ 48 Ausriistungstoken
(16x Proviant, 16x Laterne, 16x Trank)
+ 6 Champions (Miniaturen)
+ 1 Dorfspielbrett
+ 4 Championspielbretter
« 16 Kartentrenner
+ 1 Kampagnenbuch
+ 5 Sechsseitige Wiirfel
(bW6 = 5 Wiirfel mit 6 Augen)
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Diese Schachtel sollte auBerdem einige
Missionserweiterungen enthalten: Kartenpakete,
die mit Autbauvorschligen versehen sind

und euch mit ithren Karten die Geschichte

von Thunderstone Quest erleben lassen.

Die Spielmaterialpriifliste und die einzelnen
Missionen sind im Kampagnenbuch
aufgelistet. Wir empfehlen, dieses
Kampagnenbuch erst
nach eurer ersten
Partie Thunderstone
Quest zu 6ffnen.

KARTENTRENNER

Kartentrenner helfen, die Thunderstone
Quest Karten sortiert zu halten. Die
Kartentrenner sind groBer als Standardkarten
und haben nur die Kartentitel aufgedruckt.
Neben den Kartentrennern des Standard-
Spielmaterials enthilt jede Mission aus dem
Kampagnenbuch 1 Kartentrenner fiir jeden
Helden, Gegenstand, Zauberspruch, jede

Waffe und Monstergruppe dieser Mission.

Monstergruppenkartentrenner haben eine

Priifliste dieser Gruppe auf der Riickseite.
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AUFBAU
DEINES
SPIELBEREICHS

Dein Championspielbrett hilft dir, den Uberblick
iiber deine Karten, Token und Lebenspunkte (LP) zu
behalten (siche Abb. unten). Jede Person erhilt ein

Championspielbrett.
1. Dein Deck platzierst du hier.

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

3. Deine Ausriistungstoken sammelst du hier.
4. Deine EP-Token ( [ 4 ) sammelst du hier.

5. Alle Champions starten mit 6 LP, aber
beim Kdmpfen mit Monstern erhilt man
Wunden (9 ), und diese Zahl sinkt wie
angegeben. Am Ende des Zuges ziehst du
Karten nach der Anzahl deiner Lebenspunkte.
Manche Karten geben dir voriibergehend LP in
deinem Zug. Zusitzliche LP erh6hen die Anzahl
der Karten, die du am Ende dieses Zuges
ziehst.

6. Zugiibersicht
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AUFBAY 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 konnt ihr die unbeschriftete Seite ausprobieren.
Baut zunichst das Spielfeld wie folgt auf (siche Abb.
rechts).

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

2. Legtvon den Folgenden 2 Stapel im Marktplatz
auf die passenden Felder: Gegenstinde,
Zauberspriiche und Waffen. Legt 1 zusitzlichen
Stapel von 2 dieser 3 Kategorien auf die Felder
Beliebige.

DUNGEON-RAUME
UND MONSTER

3. Jedes Spiel verwendet 7 Dungeon-Riume:
2 v Ridume,2  Réume, 2 @ Rdume und
Die Wildnis (). Legt sie wie in der Abbildung

aus.

4. Wihlt 3 Monstergruppen (1 v,
1 und 1@).Jede Gruppe hat insgesamt
10 Monster. Nehmt 2 zufillige Monster von
jeder Gruppe und legt sie offen auf die zu thnen
passenden  Dungeon-Ridume, sodass jeder
Raum 1 Monster hat.

5. Nehmt die 6 Wichterschliissel
und mischt 1 Schliissel in die

v Monstergruppe,

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

6. Wihlt nun einen Donnerstein-Wichter. Wichter
sind besondere hochrangige ,,Boss-Monster®,
die ithr am Ende des Spiels bekdmpft. Wichter
haben 3 Versionen ( , & \@),jede stirker
als die vorherige. Ihr solltet euch mit dem
Wichter vertraut machen, der euch begegnen
wird (diese Information ist wihrend des
gesamten Spiels zuginglich).

7. Legt den Wiichter verdeckt auf Die Wildnis,
sodass das

STARTKARTEN

Monster zu sehen ist.

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.

9. Sortiert die verschiedenen Token nach Typ.
Legt die Ausriistungstoken (Proviante, Laternen,
Trinke) in den Basar. Legt die Wundtoken auf
Die Wildnis. Legt die EP-Token so, dass alle sie

erreichen kénnen.

CHAMPIONS

10. Ihr diirftje 1 Miniatur als euren Champion
wihlen. Diese Miniatur bewegt ihr durch das
Dorf und den Dungeon, um neue Fihigkeiten zu
nutzen und Monster zu bekdmpfen.

11. Mischt alle Schiitze zusammen,
um das Schatzdeck zu bilden.
Legt es verdeckt in den ;
Laden der Arkanen Wunder. J§
Schéitze sind durch
den Haufen Gold am
unteren Kartenrand sowie durch
die Schatztruhe in der rechten unteren Ecke
gekennzeichnet.

NEBENMISSIONEN,
GILDENUNTERSTUZ-
TUNG & LEGENDARE
KARTEN

In einem kompletten Spiel Thunderstone Quest gibt
es 3 zusitzlichen Kartentypen: Nebenmissionen,
Gildenunterstiitzung und Legendire 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 zunidchst wegzulassen.

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

12. Teilt 3 zufillige Nebenmissionen fiir jeden
Champion aus. Thr diirft jeweils 1 behalten
und die restlichen zuriickgeben. Manche
Nebenmissionen belohnen mit michtigen
Legendiren Karten (das ist die einzige
Méglichkeit, Legendire Karten zu erhalten).
Legendire Karten (wie der Vampir-Akolyth
unten) zeigen einen Haufen Platin-Miinzen
am unteren Rand der Karte sowie das
Schliisselwort Legendir. Ihr solltet euch die
Legendiren Karten von den Nebenmissionen
zuvor ansehen, denn sie werden eure
Spielstrategie maf3geblich beeinflussen. Haltet
eure Nebenmission geheim, sodass niemand
eure Taktik vorhersagen kann, bis ihr eure
Belohnung einsammelt.

13. Dann wiihlt eure Gildenunterstiitzung; das
sind Karten, die euch Boni gewihren, wenn
thr euch auf bestimmte Klassenstrategien
spezialisiert. Legt sie neben euer

Championspielbrett.

14. Legt alle tibrigen nicht gewihlten
Nebenmissionen, Legendiren Karten und
Gildenunterstiitzungen zuriick in die Schachtel.
Sie werden nicht benétigt. Achtet darauf, dass
keine Legendiren Karten in das Schatzdeck
gelangen.

Um mehr tiber diese Kartentypen zu erfahren, lest

weiter auf Seite 15.

Ersatzteilservice:

Du hast ein Qualititsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:

htpps://www.pegasus.de/ersatzteilservice.
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden
mit diesem Spiel.

Dein Pegasus-Spiele-Team.
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ES IST DEIN SPIEL

Wir haben festgestellt, dass es ganz viele verschiedene Typen  Vielleicht méchtet ihr auch die Linge eines Spiels an einen

von Thunderstone-Begeisterten gibt, alle mit ihren eigenen bestimmten Zeitrahmen oder die Anzahl der Mitspielenden
Vorlieben. In diesem Buch haben wir mehrere Alternativen anpassen. Eine einfache Moglichkeit ist, die Zahl der

zu Spiel und Aufbau aufgefiihrt, die vielleicht besser zu euch ~ Wiichterschliissel anzupassen, die gefunden werden miissen,
passen (siehe Zufilliger Aufbau, Episches Thunderstone bis der Wichter aufgedeckt wird. Beispielsweise kann in
Quest und Kampagnenmodus, Seite 18). Findet den Spielstil,  einem 4-Personen-Spiel die Anzahl der Wiichterschliissel
der euch und eurer Gruppe am besten gefillt. erhoht werden, sodass 1hr alle mehr Zeit habt, euer Deck zu

entwickeln und damit zu spielen. Passt diese Zahl einfach fiir

euch an.
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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.

DAS GILDENVIERTEL

Uber den Verlauf einer Partie werdet ihr Helden im
Guildenviertel rekrutieren und hochstufen und damit
eure Decks stirker machen miissen, um gefihrlichere
Monster zu bekidmpfen. Heldenkarten haben blaue

Rahmen.

Falkenwal( =
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2. Wenn es heil3t ,,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 Gildenunterstiitzungs-/

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

2. ANGRIFFSWERT
Der von der Karte produzierte Angriffswert.
Angniff ben6tigt man im Kampf gegen Monster.
Es gibt 2 Arten von Angriffen: Physischer
Angrift (o) und Magischer Angriff (#).
Monster kénnen gegen eine dieser Arten immun
seln.

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

4. LICHTWERT

Der von der Karte produzierte Lichtwert ( # ).
Licht benétigt 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 konnen auf Stufe
1,2 oder sogar 3 hochgestuft werden!

6. TEXTFELD
Enthilt den Kartentitel, Schliisselworter und
Spieltext.

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

8. GOLDPREIS
Der Preis der Karte.

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

. 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.




LEERES DECK

Falls ihr eine Karte von eurem Deck benétigt,
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 benétigt wird.

Boost

Manche Karten (wie Helden oder
Zauberspriiche) addieren ithren Angriffswert
direkt zum Gesamtergebnis, wihrend andere
Karten (wie Waffen oder manche
Gegenstinde) stattdessen einen Boost fiir die
Heldenfertigkeit gewihren. Boosts werden
immer durch ein + Symbol vor dem Wert
angezeigt (z. B. +3{”/’J) Falls ihr keinen
Helden habt, konnt ihr den Boost-Effekt
nicht nutzen, aber ihr diirft weitere Effekte
auf der Karte nutzen, wie beispielsweise
deren Fihigkeit.

Waffen sind eine Ausnahme. Eine Waffe muss

von einem Helden gefiihrt werden, damit
thre Fihigkeiten genutzt werden kénnen

DER MARKTPLATZ

Helden sind dann besonders schlagkriftig, wenn sie ausreichend mit Gegenstinden, Zauberspriichen und

Waffen ausgeriistet sind. Diese Karten kénnen im Marktplatz erworben werden.

\Feuerball

ELEMENTAR « ZAUBERSPRUCH

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

ANGRIFFSWERT

Der von der Karte produzierte Angriffswert.
Angrniff ben6tigt man im Kampf gegen Monster.
Es gibt 2 Arten von Angriffen: Physischer
Angniff (@) und Magischer Angriff (&7).

Monster kénnen gegen eine dieser Arten immun

sein.

ANGRIFFS-BOOST-WERT

Der Wert, um den der Angriff des Helden erhoht
wird. Boosts erhohen den Wert des Helden; sie
haben keinen eigenen Wert. Es steht immer ein +

Symbol vor dem Wert.

FERTIGKEITS-BOOST-WERT

Der Wert, um den die Heldenfertigkeit erhoht
wird. Wie alle Boosts erhchen sie den Wert des
Helden, haben aber keinen eigenen Wert.

8

WERT DER FERTIGKEITSANFORDERUNG
Der Wert der Fertigkeit, der fiir das Fithren

der Waffe benotigt wird. Ein Held muss eine
Fertigkeit gleich oder héher der gesamten
Fertigkeitsanforderung ( . ) aller Waffen haben,

die er fiihrt.

LICHTWERT
Der von der Karte produzierte Lichtwert.
Licht ben6tigt man, um tiefer in den Dungeon

vorzudringen.

TEXTFELD
Enthilt den Kartentitel, Schliisselworter und
Spieltext.

SP-WERT
Die Anzahl der SP, die die Karte am Ende des

Spiels wert ist.

GOLDPREIS
Der Preis der Karte.



GEGENSTANDE

Ihr koénnt die Fihigkeit von Gegenstinden nutzen,
selbst wenn ihr keine Helden habt. Manche
Gegenstinde geben Boosts auf den Angriff oder die
Fertigkeit des Helden. Fiir diese Boosts benotigt
ihr einen Helden. Gegenstandskarten haben griine
Rahmen.

ZAUBERSPRUCHE

Zauberspriiche konnen auch ohne Helden genutzt
werden, aber viele werden stirker mit jedem Zauberer
oder Kleriker, den ihr habt, insbesondere bei hoherer

Stufe. Zauberspriiche haben violette Rahmen.

ABLEGEN _
VS. ZERSTOREN

Viele Effekte lassen euch Karten ablegen,

wihrend andere diese zerstoren. Abgelegte
Karten kommen immer auf euren Ablagestapel
und konnen spiter wieder gezogen werden.
Zerstorte Karten werden aus dem Spiel entfernt;
sie konnen in dieser Partie nicht mehr verwendet
werden. Zerstorte Token kommen zuriick in den
Vorrat, von dem sie genommen wurden, und
kénnen erneut erworben werden.

Falls eine zerstorte 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
Aufriumen am Ende der Partie.

WAFFEN

Anders als Gegenstinde und Zauberspriiche miissen
Waffen von einem Helden gefiihrt werden. Um eine
Waffe zu verwenden, legt sie unter den Helden, sodass

die linke obere Seite sichtbar ist.

Nach ¢

1 (unc 7 Sturmhand
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Der Held fiihrt nun die Waffe.

Ein Held darfbeliebig viele Waffen fiihren, solange
ihre Fertigkeitsanforderung ( .) gleich oder

kleiner als der Wert der Heldenfertigkeit ist. Um
beispielsweise eine Waffe mit Fertigkeitsanforderung 3
zu fithren und eine weitere mit Fertigkeitsanforderung
2, benotigt 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 gefithrt 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 zufillig bestimmt, wer beginnt. Danach geht es
im Uhrzeigersinn weiter. Alle, die nicht beginnen,
erhalten zu Spielbeginn zusitzliche Ausriistungstoken
Proviant ; 1 Token fiir die zweite Person in der
Zugreihenfolge, 2 Token fiir die dritte und 3 Token
fur die letzte.

DER BASAR

Proviante sind eine von 3 Typen von
Ausriistungstoken, die im Basar gekauft werden
kénnen. Anders als Karten werden Token nicht jeden
Zug abgelegt. Ausriistungstoken verbleiben bei euch,
bis sie fiir einen besonderen Effekt genutzt werden.
Zerstort sie nach Benutzung und legt sie zurtick in

den Basar.

PROVIANTE

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

LATERNE .

Eine Laterne (%’ ) kostet 3 Gold und darf als
Dungeon-Fihigkeit fiir 1 zusitzliches Licht in diesem

Zug zerstort werden.

TRANK
Ein Trank (.’) kostet 4 Gold und darf als Dorf- oder

Dungeon-Fihigkeit zerstort werden, um 1 Wunde zu
heilen.
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VORBEREITUNGSPHASE

Zuerst miisst 1hr in eurem Zug withlen, 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
bekimpfen. Wenn ihr den Dungeon betretet, miisst 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

() aufeinem der Orte im Dorf. Die 4 Fihigkeiten
dieser Orte sind:

+ DERTEMPEL

Bevor du deinen Zug fortsetzt, lege 1 oder mehrere
Karten aus deiner Hand zuriick oben auf dein
Deck.

Fiihre danach einen normalen Zug im Dorf aus, mit
der folgenden Ausnahme: Du darfst 1 zusitzliche
Wunde heilen, du DARFST KEINE Helden
hochstufen und Karteneffekte konnen dir nicht
erlauben, den Dungeon zu betreten (z. B. die

Laterne aus deinem Startdeck).

- DER BASAR
Nachdem du die Dorffihigkeiten in diesem
Zug genutzt hast, darfst du auBerdem 1
Ausriistungstoken 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 Dorffihigkeiten in diesem
Zug genutzt hast, darfst du auBBerdem 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 miissen fiir beide bezahlt werden).

FAHIGKEITEN UND EIGENSCHAFTEN

Fihigkeiten sind Texte auf Karten, die unter
SO (wihrend der Dorfphase),
SCHTRAIRE > (wihrend der Dungeon-Phase)

oder €T ((nach gewonnenem Kampf

iiber ein Monster) stehen. Fihigkeiten diirfen

nur einmal pro Zug eingesetzt werden. Sie sind
optional. Manchmal kénnen sie in unterschiedlichen

Gegebenheiten eingesetzt werden wie bei

BERaR® DORE ODER DUNGEON 4 Sie diirfen in beiden
Phasen eingesetzt werden, jedoch nur einmal pro Zug,.

Es gibt auch zwei weitere Typen von Fihigkeiten,
die man tiblicherweise auf Monstern findet:

R e Fihigkeiten und

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

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

srilzzivitieiel D)gel=Verbogsgniies
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Falls du das Dorf wiihlst, fiihre 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. Dudarfst Dorftihigkeiten und Ausriistungstoken
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 Fihigkeiten nun
ausgelost (optional). Lege gekaufte Karten auf
deinen Ablagestapel.

4. Dudarf1 Wunde heilen (optional). Falls
sich deine Miniatur im Tempel befindet,
heile 1 zusitzliche Wunde (optional). Wenn
eine Wunde geheilt wird, darfst du den
am weitesten rechts liegenden Wundtoken
vom Championspielbrett auf Die Wildnis
zuriicklegen oder 1 Karte mit dem Schliisselwort
Wunde zerstoren (z. B. Eitrige Wunde).

Lege zerstorte Wundenkarten zuriick auf den
Stapel, von dem sie genommen wurden.

5. Dudarfst EP-Token ausgeben (zerstoren),

um 1 Helden hochzustufen (optional). Falls

sich deine Miniatur im Gildenviertel befindet,

wird diese Fihigkeit nun ausgelst (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).

Zerstore den aktuellen Helden, durchsuche den

passenden Heldenstapel nach einer Version

mit der nichsthéheren Stufe (v zu U, U
zu @), und lege sie auf deinen
Ablagestapel. Falls es dort keine Exemplare mit
der nichsthoheren 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;

u

sie konnen zu jedem beliebigen Stufe-1-
Helden hochgestuft werden.

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

9
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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, fithre 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:

DINGE KAUFEN

Um eine Karte oder ein Ausriistungstoken

zu kaufen, addiere zunichst 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 Verfiigung, selbst von einer

Walffe, die nicht gefiihrt wird.

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

nicht genug Gold hast, um den

ks
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a.  Dungeon-Fihigkeiten nutzen (optional).

b. Helden mit Waffen ausstatten (optional).
c.  Ausriistungstoken benutzen (optional).

Du darfst beispielsweise eine Dungeon-
Fihigkeit nutzen, einem Helden eine Waffe
geben, ein Ausriistungstoken nutzen, eine
weitere Dungeon-Fihigkeit nutzen und dann die

Fihigkeit der gefiihrten Waffe benutzen.

2. Jetzt darfst du Licht produzieren und dich durch
den Dungeon bewegen (optional). Du musst
genug Licht fiir 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 méchtest, benétigst du

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, konnen keine weiteren
Karten von diesem Stapel erworben werden.

Nicht verbrauchtes Gold verfillt am Ende des
Zuges; es wird nicht in die nichste Runde
tibertragen.
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insgesamt 3 Licht.

Du musst nur den Text des Monsters im letzten
Raum (und den Text des Raums selbst)
beachten, da nur diese Texte ausgefiihrt werden.
Falls jedoch ein Achtung!-Symbol (:l,\,) auf
einem Monster oder Dungeon-Raum abgedruckt
ist, konnte dich dies betreffen, selbst wenn du

deine Bewegung nicht beendest.
Bekdmpfe das Monster im Dungeon-Raum:

a. Fibhre seine ,,Vor-dem-Kampf“-Fihigkeiten
aus (obligatorisch).
b.  Falls das Monster Riistung (@8 ) ooder

Magische Resistenz (#8 ) hat, senke jeweils
deinen Physischen oder Magischen An-
griffswert um den angegebenen Wert.

c. Falls dein gesamter Angriff (6+ #7) nun
gleich oder groBer ist als die Gesundheit des

Monsters ( @ ), hast du es besiegt.

d. Unabhingig davon, ob das Monster besiegt
wurde oder nicht, erhiltst du Wunden
(falls tiberhaupt, abhidngig vom Monster)
und fiihrst ,,Nach-dem-Kampf“-Effekte aus
(beides obligatorisch).

Wundtoken (9 ) werden von links nach
rechts auf dein Championspielbrett gelegt
und senken so deine LP. Manche Monster
verteilen Wundenkarten anstatt -Token, z. B.
Eitrige Wunden (4 ). So erhaltene Wun-
denkarten werden auf deinen Ablagestapel
gelegt.



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

a.  Erhalte EP-Token ( ’ )

und Belohnungen.

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

c. Beute-Fihigkeiten konnen nun genutzt
werden (optional).

d. Nur 1 Wichterschliissel kann pro Zug
gefunden werden. Falls du mehr als einen
aufgedeckt hast, lege sie zur Seite, bis alle
Ridume Monster beherbergen. Mische
dann den zweiten und eventuelle weitere
Wichterschliissel zuriick in das passende
Deck. Falls 4 Wichterschliissel gefunden
wurden, wird der Donnerstein-Wichter
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. Uberpriife 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
benotigst, 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, verfillt. Im Uhrzeigersinn
beginnt nun der Zug des nichsten Mitspielenden.

MONSTER

Der Dungeon beherbergt zihe Monster, die euch
bekidmpfen, verwunden und - falls ihr stark genug
seid, um sie zu besiegen - euch mit Belohnungen
iberhidufen. Ihr seht nur wenige Monster zugleich,
aber in den Monsterdecks warten ganze Horden. Ihr
diirft alle Monster ignorieren, bis auf die, die ihr
bekdmpft (und solche mit ‘7;.,\¢ )- Monsterkarten
haben rote Rahmen.

1. RUSTUNG UND MAGISCHE RESISTENZ

Manchmal hat ein Monster
(1a) Riistung & oder

(1b) Magische Resistenz . .

Riistung senkt den physischen Angriff um den
angegebenen Wert. Magische Resistenz tut
dasselbe bei magischem Angriff.

2. GESUNDHEIT
Der Gesamtangriff (@+ ~") muss gleich der
oder hoher als die Gesundheit des Monsters

sein, um es zu besiegen.

/ Schreckenswo]f_M

HUMANOID . €1
g 48 NA

oder 1 ZAUBERER_

ACHTUNG! SYMBOL

Falls das Monster nicht ignoriert werden darf
(wie oben erwihnt), hat es dieses Symbol. Der
Kobold-Schamane zerstort beispielsweise 1
Ausriistungstoken, wenn ihr euch durch seinen

Raum bewegt.

VERWUNDUNGSWERT

Die meisten Monster verteilen Wunden nach
dem Kampf, unabhingig davon, ob sie besiegt

wurden oder nicht.

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

Ausriistungstoken.

TEXTFELD
Enthilt den Kartentitel, Schliisselworter und
Spieltext.

STUFE
Alle Monster haben eine Stufe. Ublicherweise
befinden sich die Monster in Dungeon-Ridumen

mit derselben Stufe.
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DUNGEON-RAUME DER DUNGEON

Dungeon-Ridume sind Tafeln, die zusammengesetzt den Dungeon zeigen, wo die
Monster leben. Ihr bewegt eure Miniatur durch die Dungeon-Riume, um das LA A AL G L] A L A ML A M
Monster zu finden, das ihr bekimpfen wollt. Aber je weiter ihr euch vor wagt, é :

desto mehr Licht benatigt ihr. Ihr miisst die Lichtanforderung jedes Raums, den N : /__—
ihr betretet, bezahlen kénnen. In dem abgedruckten Dungeon rechts benotigt ihr e 5 o’ © 4
1 Licht, um in den Raum Versunkener Brunnen zu kommen. Falls ihr danach in o i 2 4 i -
den Thronsaal mochtet, benotigt ihr zusitzlich 2 Licht. Insgesamt benétigt ihr fiir
diese Bewegung in einem Zug also 3 Licht. Ihr diirft euch nicht diagonal

bewegen. Thr diirft alle Dungeon-Réume ignorieren, auBBer den Raum, in dem ihr
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kimpft, und Dungeon-Riume mit (;i,g ).

1. VERTEIDIGUNGSBOOST

Manche Riume gewihren dem Monster darin einen Boost, der seine

Die Wildnis
/18 Ko /14,
o K- ]

Lebenspunkte und/oder Riistung oder magische Resistenz verstirkt. Auch

ein Monster ohne Riistung oder magische Resistenz erhilt diesen Boost.

2. RAUMSTRAFE

Hier wird auf beliebige negative Effekte hingewiesen.

3. VERWUNDUNGBOOST

Manche Riume erlauben den Monstern, zusitzliche Wunden zu verteilen.

4. RAUMBELOHNUNG

Manche Riumen erhéhen den EP-Wert eines Monsters, geben euch
Schatzkarten und/oder Ausriistungstoken, sobald das Monster besiegt

wurde.

5. NAME DES RAUMS
6. ACHTUNG! SYMBOL

Falls der Raum nicht ignoriert werden darf (wie oben erwihnt), hat er dieses
Symbol. Die Krypta zerstort beispielsweise 1 Ausriistungstoken, wenn ihr

nicht in diesem Raum Halt macht, um zu kimpfen.

7. LICHTANFORDERUNG

Diese zeigt an, wie viel Licht benétigt wird, um sich in oder durch diesen
Raum zu bewegen. Je tiefer ihr in den Dungeon geht, desto dunkler wird es.
Ihr miisst die Lichtanforderung ALLER Riume erfiillen, die ihr in diesem
Zug betretet.

8. STUFE
Alle Dungeon-Riume haben eine Stufe. Ublicherweise befinden sich die

Monster in Dungeon-Réiumen mit derselben Stufe.
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SCHATZ n el

Wenn ihr ein Monster besiegt, konnen das Monster
oder der Dungeon-Raum einen Schatz gewihren

( @ )- Schidtze kénnen aber auch im Laden der
Arkanen Wunder gekauft werden. Es gibt sehr
verschiedene Schitze: Schatzkammer, Waffen,
Gegenstinde, Zauberspriiche 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 zerstort; sie
kommen nicht ins Deck.
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Das Ende des Spiels wird eingeldutet am Ende der
Runde, in welcher der 4. Wichterschliissel gefunden
wurde. Dreht das Monster auf Die Wildnis um, um
den Donnerstein-Wichter aufzudecken. Wie auf

den Wichterschliisseln angegeben, zieht ihr nun

alle 6 Karten und legt 4 Karten ab. Alle haben einen
weiteren, letzten Zug, auch die Person, welche den
letzten Wichterschliissel gefunden hat. Wihrend
dieses Zuges diirft ihr den Wichter in Die Wildnis
bekidmpften oder einen normalen Zug durchfiihren.
Falls eine Person den Wichter bekdmpft und besiegt,
erhilt sie die Belohnungen dafiir, aber der Wichter
bleibt in Die Wildnis und erwartet auch alle anderen.
Monster konnen auf keine Weise von Die Wildnis
entfernt werden. Alle haben eine Chance, gegen den
Wichter zu kimpfen, aber diirfen einen normalen Zug
durchfiihren und den Wichter ignorieren, falls sie das
mochten.

Wenn das Spiel endet, erhaltet ihr SP von:
+ Karten in eurem Deck,
+ erfiillten Nebenmissionen (siche Seite 15),

+ EP-Token f# (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 Legendire 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 Hintergriinde des
Thunderstone-Universums zu erforschen und eine
Geschichte durchzuspielen.

Es gibt aulerdem zusitzliche Varianten von
Thunderstone Quest, inklusive Episches
Thunderstone Quest und den Kampagnenmodus
(siehe Seite 16-17).
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WACHTER

Der Donnerstein-Wichter ist ein besonderes,
furchterliches und michtiges Monster, welches nur
im letzten Zug bekdmpft werden kann. Wichter
funktionieren wie alle anderen Monster, bis auf

2 Ausnahmen:

Smorga, die Konigin
HUMANOID « UNGEZIEFER « WACHTER

fiir jede deiner
&

Zerstore 1

1. EP-WERT
Alle besiegten Wichter gewihren EP in Hohe
der Hilfte deines gesamten Angriffs (’\6+ &)
aufgerundet. Beispiel: 7 Physischer Angriff + 16
Magischer Angriff gewihren 12 EP (7+16=23;
23/2=11,5 wird aufgerundet zu 12).

2. STUFE
Wichter sind stirker als normale Monster und
haben daher eine Stufe von 4-6
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ERFAHRUNGS-
PUNKTE (EP)

Im Verlauf des Spiels solltet ihr EP in eure
Helden investieren, um sie stirker zu machen.

Empfehlenswert ist, die EP zum Hochstufen

auszugeben, bis 2-3 Wichterschliissel gefunden

wurden. Stirkere Helden zu haben erlaubt
es euch, Monster mit groBeren Belohnungen
zu bekdmpfen. Stellt jedoch sicher, dass euch

NEBENMISSIONEN UND
LEGENDARE KARTEN

Ohne Dunkelheit gibtes kei

b

du 1 Monster ¢
\\Y:a“cllu 3 oder mehr 1

Klassen un nd hoc

irf 1Wg.
Lege 1 Hy;, DEN a 3
Erhalte ¢ > erhalte ;
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Sebenmissionen sind sekundiire Ziele, die ihr
verfolgen kénnt und die euch SP oder sogar
Legendire Karten gewihren. Diese Missionen sind
nicht obligatorisch, aber jeder SP zihlt. Haltet eure
Nebenmission geheim, sodass niemand eure Taktik
vorhersagen kann, bis ihr eure Belohnung einsammelt.
Die Nebenmissionen beeinflussen eure Strategie
erheblich, also werft ruhig wihrend der Partie immer
wieder einen Blick darauf.

Manche Nebenmissionen gewihren euch Karten

mit dem Schliisselwort Legenddr. Legendire Karten
haben einen Haufen Platin-Miinzen am unteren Rand
der Karte und das Schliisselwort Legenddr. Ihr solltet
diese Legendiren Karten gut durchlesen und zu eurer
Nebenmission legen. Nicht gewihlte Nebenmissionen
und Legendire Karten kommen zuriick in die

Schachtel.

genug Zeit bleibt, diese méchtigen Helden zu
nutzen, bevor das Spiel vorbet 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.

GILDENUNTERSTUTZUNG

—-—" — - —4 -‘

Wenn du ein Monster
mit “U' oder hoher
besiegst, gewihrt es
+1 |, falls du einen
Z AUBERER und einen
Z AUBERSPRUCH hast.

»Die Wurzeln der Erziehung sind
bitter, aber ihre Friichte sind siifs.“

GILDE DER MAGIER

Nachdem ihr eure Nebenmissionen gewihlt habt,
kénnt ihr eine Gilde wihlen, die eure Bemithungen
fordern. Gilden unterstiitzen eine der 4 Klassen;
wihlt also eine, die gut zu eurer Nebenmission
passt. Die Gildenunterstiitzung wird neben das
Championspielbrett gelegt und gewihrt euch einen
dauerhaften Bonus wihrend des Spiels, der auf der
Karte beschrieben wird.

Es gibt gentigend Gildenunterstiitzung, sodass alle
ihre gewiinschte Gilde spielen konnen. Alle nicht
gewihlten Gildenunterstiitzungen kommen zuriick in

die Schachtel.




SPIFLVARIANTEN

ZUFALLIGER AUFBAU

DEN DUNGEON AUFBAUEN
UND FULLEN

Thunderstone Quest ist so gemacht, dass man
mehr damit spielen kann als nur die Szenarien im
Kampagnenbuch. Falls ihr euren eigenen Autbau

erschaffen wollt, gibt es Zufallskarten, die euch dabei

helfen.

I

f Kobold-Scharmiitzler

HUMANOID

Zufallskarten sind besondere Karten, die aussehen
wie Helden, Gegenstinde, Zauberspriiche, Waffen,

Monster etc. mit besonderem Kartenriicken.

Manche Helden funktionieren nur mit bestimmten

Karten oder Schliisselwortern, also haben manche
Zufallskarten einen eigenen Text.

Um einen zufilligen Aufbau zu generieren, folgt den

Aufbauanweisungen (siehe Seite 4), mit folgenden

Ausnahmen:

Ji0)

1.

Wihlt zufillig oder bewusst 6 Dungeon-Ridume;
2 von jeder Stufe. Dasselbe macht ithr mit dem
Wichter, den ihr dieses Spiel bekidmpft. Die
Wildnis wird in jedem Spiel aufgebaut.

Benutzt die Monster-Zufallskarten, um zufillige
Monstergruppen der Stufe 1,2 und 3
auszuwihlen. Auf diesen Karten stehen
auBlerdem die Schliisselworter der meisten/aller
Monster, ob sie tiblicherweise Achtung!
Symbole ‘71 >, haben, und auch etwas iiber ihre

Funktionsweise. Falls die Monstergruppe
beispielsweise Waffen ablegen lisst oder zerstort,
steht dort ,,Sie greifen eure Waffen an*. Mit
diesem Wissen konnt ihr die passenden Karten
tir das Dorf wihlen. Falls beispielsweise eine
Monstergruppe besonders todlich ist, wire
Damilu Huskie eine gute Wahl. Das ist kein
komplett zufilliger Aufbau, aber zueinander
passende Karten kénnen das Spielerlebnis
besser machen.

Fiillt die Dungeon-Riume mit Monstern, mischt
dann wie gewohnlich Wichterschliissel in

die Monsterdecks und legt die Decks aufihre
passenden Felder auf dem Dorfspielbrett.

FULLT 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, Kampfer, Schurke
oder Zauberer). Falls ein Held zu mehr als einer
Klasse gehort, diirft ihr entscheiden, welches
Feld er belegen soll. Helden-Zufallskarten
zeigen die Symbole, die die Helden haben,

wie @ oder 7/ . Manche Helden haben auch
einen kurzen Text, um deren Strategie oder den
Aufbau zu erkliren.

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

davon mindestens 1 Kleriker, 1 Kiampfer, 1
Schurke und 1 Zauberer (durch Helden mit
mehreren Klassen konnte 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.

Mischt die Zufallskarten fiir Gegenstinde,
Zauberspriiche und Waffen und deckt immer
1 Karte auf, bis ihr 1 Karte fiir 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 erfiillt sind. Falls nicht,
solltet ihr eine Zufallskarte ziehen, die diese
Anforderungen erfiillt, und damit eine zuvor
gezogene Zufallskarte im Marktplatz ersetzen.

Wihrend Gegenstands-, Zauberspruch- und
Waffenkarten spielmechanisch gleichbleibend im
Stapel sind, sind die Zufallskarten Kopien der
Standardkarten. Aber sie haben einen anderen
Kartenriicken, damit sie nicht verwechselt
werden.

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

(siehe Seite 3 - 4).



EPISCHES THUNDERSTONE QUEST

Diese gewagtere Variante gefillt sicher den Erfahrenen unter
euch, die das klassische Thunderstone und Thunderstone
Advance kennen. Anstatt mit nur 12 verschiedenen Karten
im Dorf zu spielen, konnt ihr hier mit allen Karten spielen,
die ihr besitzt! Episches Thunderstone Quest hat einen etwas

anderen Aufbau als das Standardspiel.

AUFBAU

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

2.  Nehmt 10 zufillige Monster von jeder Stufe und
bevélkert die Dungeon-Riume (siehe Seite 4).
Das sind die Monster, die ihr in dieser Partie
bekimpfen werdet. Legt die iibrigen Monster zuriick
in die Schachtel. Fiigt die Wichterschliissel den
Monsterdecks hinzu und legt die Monsterdecks auf die
passenden Felder auf dem Dorfspielbrett. Wihlt einen
Wichter und legt ihn verdeckt auf Die Wildnas.

3. Mischtund legt das Deck mit Gegenstinden auf den
Marktplatz neben die Felder fiir Gegenstinde. Macht
dasselbe mit Zauberspriichen und Waffen.

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

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

6.  Um die Felder Beliehige aufzufiillen, miisst ihr eure
Miniatur am Anfang der Dorfphase auf den Marktplat:
stellen (das ist ein zusitzlicher Ort im Dorf nur fiir
Episches Thunderstone Quest). Dann nehmt ihr die
oberste Karte eines beliebigen Decks im Marktplat:
und legt sie auf ein leeres Feld Beliebige. Falls es keine
leeren Felder Beliebige gibt, zerstort zuerst 1 Karte auf
einem Feld Beliebige und fiillt das freigewordene Feld
auf.

7.

Der Aufbau des Dungeons und das Spiel funktionieren ab

hier ganz normal (siche Seite 4).

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

a. Indieser Variante nehmt ihr 1 Kopie jedes
Stufe-1-Helden, den ihr besitzt, und sortiert
diese in 4 verschiedene Klassen (Kleriker,
Kimpfer, Schurke, Zauberer). Helden mit
mehr als 1 Klasse diirfen 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
ithr den Helden zu Stufe 2 oder 3 hochstufen
wollt, macht das ganz normal, aber nehmt
dafiir 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
Autbau der Helden. Beim Spieletesten hat
uns diese Hybrid-Variante gut gefallen und
wir glauben, dass ihr sie auch mégen wer-
det. Sie erlaubt einen sehr variablen Markt-
platz, mit Zugang zu einer grofBeren Vielzahl
von Karten als beim normalen Marktplat:.
Jedoch erlaubt sie euch trotzdem, eure Strat-
egie um den Kern eures Decks (die Helden)

zu festigen.

EPISCHES DANKE!

Danke an Richard Launius und Tom Vasel fiir die originelle

Variante Episches Thunderstone.




KAMPAGNENMODUS

Falls ihr in Folge mehrere Partien von Thunderstone

Quest spielen wollt, um eine Geschichte zu erleben, kénnt

ihr das mit dem Kampagnenmodus tun. Kampagnen

umfassen so viele oder so wenige Partien, wie ithr wollt.

Im Kampagnenmodus werden eure Startdecks besser, je

mehr Spiele ihr spielt. Ihr konnt auch mit fortschreitender

Kampagne die Schwierigkeit erhéhen, um das

auszugleichen. Zwei Optionen hierfiir sind das Hinzufiigen

zusitzlicher Wichterschliissel oder eine Neuverteilung der

Wichterschliissel auf die Monsterdecks.

WAas HAT SICH

Falls ithr Thunderstone Advance bereits kennt, hier
eine Liste der Verdnderungen/Besonderheiten, die mit

Thunderstone Quest kommen:

.

Ihr kénnt Ausriistungstoken im Dorf fiir einen
einmaligen Effekt kaufen.

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

Die Fihigkeit Vorbereitung gibt es nicht mehr, aber
eine sehr dhnliche Fihigkeit ist im Dorf verfiigbar.
Anstatt dem Deck hinzugefiigt zu werden, verteilen
Monster Wunden an euch, wenn sie bekdmpft
werden, und verteilen Belohnungen, wenn sie
besiegt wurden. Monster werden zerstort, wenn sie
besiegt werden.

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

IS

GILDENERFASSUNGSPHASE

Nach jedem Spiel in der Kampagne gibt es die
Gildenerfassungsphase, bevor das nichste Spiel beginnt.
Wihrend dieser Phase habt thr die Maglichkeit, euer
Startdeck fiir alle weiteren Spiele in dieser Kampagne zu
verbessern.

1. Wer das letzte Spiel gewonnen hat (und dann in der
Reihenfolge der Platzierung), beginnt und wihlt
1 Karte vom Marktplatz fiir das eigene Startdeck. Ihr
diirft dabei nur 1 Gegenstand, Zauberspruch oder
Watffe wihlen (keine Helden, Schitze oder Legendire
Karten). Ihr diirft keine Karte wihlen, die bereits
jemand anders in dieser Phase gewihlt hat. Falls

GEANDERT?

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

+ Licht wird nun benétigt, 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, verldsst weder
eure Miniatur noch das Monster den Dungeon.

+ Jede Dungeon-Stufe wird mit Monstern derselben
Stufe gefiillt (z. B. fiillen Stufe-1-Monster die
Dungeon-Ridume der Stufe 1).

+ Helden diirfen mehrere Waffen fiihren, abhingig
von ihrer Heldenfertigkeit. In fritheren Versionen
von Thunderstone hie§ Heldenfertigkeit noch
Stirke.

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

ihr keine legale Karte withlen konnt, miisst ihr eure
Gildenerfassung in dieser Phase aufgeben.

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

Notiert nach jedem Spiel die SP. Es gewinnt die
gesamte Kampagne, wer tiber alle Spiele hinweg die

meisten SP gesammelt hat.

+ Die meisten Karten im Dorf geben Siegpunkte.

+ Nebenmissionen, Legendire Karten,
Gildenunterstiitzungen und Schiitze 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 zerstoren).

+ Monsterfihigkeiten gibt es nun in 2 obligatorischen
Zeitfenstern: Vor-dem-Kampf und Nach-dem-
Kampf. Diese ersetzen die Fihigkeiten PP?

+ Es gibt keine Beschrinkungen mehr, eine Fihigkeit
einzusetzen, um eine Karte zu zerstoren, deren
Fihigkeit bereits genutzt wurde. Jetzt gelten
Karteneffekte, solange die Karten vor euch liegen.
Sobald sie das Spiel verlassen, endet ihr Effekt

sofort.



LEXIKON

ABBRECHEN
Abgebrochene Effekte werden nicht ausgefiihrt.

ABLEGEN

Wenn ein Effekt eine Karte ablegen ldsst, miisst ihr
sie von der Hand oder vor euch auf den eigenen
Ablagestapel ablegen. Falls ein Effekt eine Karten aus
dem Deck ablegen ldsst, 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 Riistung
eine Monsters auf 0 gesenkt wurde, aber das Monster
physischen Angriff verlangt, gilt dein Angriff nicht
mehr als Physischer Angriff und das Monster kénnte
so nicht besiegt werden. Du darfst das Monster
dennoch angreifen, wenn du es nicht hast, aber du
verlierst automatisch den Kampf.

AUSRUSTUNGSTOKEN

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

BENACHBART

Benachbart bedeutet orthogonal benachbart. Diagonal
ist niemals benachbart.

BEUTE

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

BEWEGUNG

Ihr diirft Licht verwenden, um eure Miniatur durch

den Dungeon zu bewegen, um Monster zu bekdmpfen.

Vom Dungeon in das Dorf zu gehen zihlt nicht als
Bewegung. Manche Monster oder Dungeon-Ridume
haben ein Achtung! Symbol [Achtung!] darauf.
Diese Monster und Riume konnen mit dem Helden
interagieren, wenn sich die Miniatur durch, hinein
oder daraus hinaus bewegt.

¢ Ineinen Raum - Der Effekt wird immer
ausgel6st, wenn sich die Miniatur von einem in
einen anderen Raum hinein bewegt.

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

¢ Durch einen Raum - Der Effekt wird immer
ausgeldst, 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 kénnen normalerweise auf
Gegenstinden, Waffen und Dungeon-Ridumen
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, auBer den Monsterdecks. Manche
Fihigkeiten konnen nur im Dorf verwendet werden.

DUNGEON

Der Dungeon besteht aus allen Dungeon-Raumen
inklusive Die Wildnis. Ihr kénnt Licht verwenden, um
euch durch den Dungeon zu bewegen und Monster
zu bekimpfen. Manche Fihigkeiten konnen 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, konnt ihr stattdessen eine Eitrige
Wunde vor euch heilen, indem ihr sie zerstort. Diese
kommen zuriick auf den Stapel fiir Eitrige Wunden,
der fiir alle gut erreichbar sein sollte. Sie werden nicht
in allen Spielen benétigt.

ENTFERNEN

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

FAHIGKEITEN
Fihigkeiten konnen einmal im Zug eingesetzt werden.
Es gibt 5 verschiedene Typen:

& DORF @&, -4 DUNGEON #-, & BEUTE &,

& VORDEMKAMPF_ ¢, 4 NACH DEM KAMPF & .
Dorf-, Dungeon- und Beute-Fihigkeiten sind optional,
Vor-dem-Kampf- und Nach-dem-Kampf-Fihigkeiten
sind obligatorisch.

Manchmal gibt es die Moglichkeit, die Fahigkeiten

in verschiedenen Situationen einzusetzen wie bei

. Ihr diirft diese in jeder
beliebigen Phase einsetzen, aber trotzdem nur einmal
pro Zug.

FINDEN

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

FUHREN

Ein Held darfbeliebig viele Waffen fiihren, sofern die
Heldenfertigkeit gleich oder groBer als die gesamte
Fertigkeitsanforderung aller gefiihrten Waffen ist. Falls
ein Held je zu wenig Heldenfertigkeit hat, entfernt
sofort Waffen vom Held, bis alles wieder stimmt.

Waffen, die nicht gefiihrt werden, liegen vor euch aus
und haben keinen Effekt, aber ihren Goldwert.

GESAMTANGRIFF

Dein Gesamtangriff ist die Summe des Physischen
@ und des Magischen Angriffs 4 . Falls dein
Gesamtangriff gleich oder grofer der Gesundheit des

zu bekidmpfenden Monsters ist, hast du es besiegt.

HEILEN

Wenn eine Wunde geheilt wird, zerstort sie. Falls

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

HOCHSTE (ODER NIEDRIGSTE)
Wenn ein Effekt oder Fihigkeit die ,,h6chste” oder
mniedrigste* Karte nennt und mehrere Karten diese

Kriterien erfiillen, diirft ihr wihlen, welche betroffen
ist.

HOCHSTUFEN

Manche Effekte erlauben euch, einen Helden
,whochzustufen*. Um einen Helden hochzustufen,
fithrt folgende Schritte aus:

1. Zerstort EP in Hohe der aktuellen Stufe +2 und
zerstort den Held.

2. Sucht eine Version der nichsthheren 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

I,



hochgestuft werden konnen. Da die neue Version des
Helden direkt auf den Ablagestapel gelegt wird, ist sie
fur diesen Zug nicht verfiigbar. Falls es keine weiteren
Kopien der nichsthéheren 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 gezihlt, wenn der Angriff
mit der Gesundheit des Monsters verglichen wird.
Manchmal kann diese Immunitit auch gegen
bestimmte Quellen gerichtet sein (z. B. immun gegen
Bogen). Falls ihr also mit einem Helden mit 4 Angriff,
der einen Bogen mit Angriffswert 3 fiihrt, angreift,
konnt ihr ein Monster mit 6 Gesundheit nicht
besiegen, das immun gegen Bogen ist.

KARTENTYP

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

KLASSE

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

LEBENSPUNKTE (HP)

Ihr habt alle 6 LP. Indem ihr Monster bekdmpft und
Wunden erhaltet, sinken die LP, bis ihr sie heilt.
Manche Karten geben euch voriibergehend HP fiir
einen Zug,. Zihlt am Ende eures Zuges die aktuellen
LP, legt alle Karten aus diesem Zug ab und zieht neue
Handkarten abhingig von euren aktuellen LP.

MAXIMUM, MINIMUM

Wenn eine Karte ein Maximum oder Minimum hat,
werden alle dariiber 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 tibrig.

PASCH

Wenn Wiirfel geworfen werden und dieselbe

Augenzahl haben.
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RIESIGE RATTE

Das Stufe-0-Monster in Die Wildnis. Es bleibt dort
fir das gesamte Spiel, bis der 4. Wichterschliissel
aufgedeckt wurde, und es auf die Wichterseite
umgedreht wird.

RUSTUNG

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

TOKEN

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

WACHTER

Der Wichter ist ein besonderes, fiirchterliches und
michtiges Monster, welches nur im letzten Zug
bekidmpft werden kann. Alle besiegten Wichter
gewihren EP in Hohe der Hilfte deines gesamten
Angriffs ([Physischer Angriff |+[Magischer Angriff]),
aufgerundet. Beispiel: Bei einem Angriff von 18,
welcher zu 15 durch 3 Riistung gesenkt wurde, wiirde
der Wiichter 8 EP gewihren (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 gewohnlichen Wundtoken werden auf das
Championspielbrett gelegt. Sie senken die LP und
damit die Anzahl der gezogenen Handkarten jeden
Zug. Karten mit dem Schliisselwort Wunde werden

auf den Ablagestapel gelegt und verstopfen spiter euer
Deck.

ZERSTOREN

Zerstorte Karten kommen nicht auf den Ablagestapel.
Stattdessen verlassen sie das Spiel. Wenn eine Karte
zerstort wird, legt sie in die Schachtel. Falls die
zerstorte Karte aus dem Dorf kam, empfehlen wir,

sie umgedreht unter den Stapel zu legen. Nachdem
ihr beispielsweise einen Schurken hochgestuft habt,
platziert die alte, zerstorte Version verdeckt unter

den Stapel. Das hilft euch beim Aufréumen am Ende.

Zerstorte Token und Eitrige Wunden kommen auf
ithren Haufen/Stapel und kénnen wieder erhalten
werden.

ZIEHEN

Immer wenn ihr eine Karte ziehen miisst, nehmt die
oberste Karte eures Decks und figt sie eurer Hand
hinzu. Im eigenen Zug legt man die Karte sofort offen
zu den anderen Karten.Falls ihr eine Karte von eurem
Deck benatigt, 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 benétigt wird.

SCHLUSSELWORTER

Schliisselworter sind eine praktische Maglichkeit, wie
Karten zusammenarbeiten konnen. In vielen Fillen
jedoch machen sie alleine nichts. Die folgende Liste
beinhaltet Schliisselworter ohne besondere Regeln,
die auf Karten auftauchen konnen:

HELDEN
Volk (z. B. Mensch oder Elf) und Klasse (Kleriker,
Kidmpfer, Schurke, Zauberer).

GEGENSTANDE, ZAUBERSPRUCHE, WAFFEN

Waffentyp (Stumpf, Bogen, Scharf) und/oder
Magischer Typ (Arkan, Chaos, Géttlich, Elementar)
und/oder sonstige Schliisselworter (z. B. Magie, Start).

MONSTER

Kreaturentyp (z. B. Untot oder Riese) und
Monstergruppentitel (z. B. Goblin-Grunzer).
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Wer gewinnt bei Gleichstand im Kampf?

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

—1e—€

Wird die Oger*-Fihigkeit beim Aufbau
ausgelost?

Nein, Oger-Fihigkeiten werden nicht ausgeldst.
Das gilt auch fiir andere Fihigkeiten, die bei ,,wenn
aufgedeckt™ oder ,,wird der Dungeon-Raum mit

dieser Karte gefiillt“ ausgel6st werden wiirden.

—1e—€

Konnen Fihigkeiten wie die der Donnerstein-
Scherbe sowohl im Dorf als auch im Dungeon in
derselben Runde ausgefiihrt werden?
Manche Fihigkeiten konnen zu verschiedenen
Gelegenheiten ausgefiihrt werden, wie

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

benutzen.

—1e—€

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.

—1e—€

Wie funktioniert Felin*?

Felin 1st ein besonderer Kleriker-Zauberer, der sich in
verschiedene Tiere verwandeln kann. Wihrend eures
Zuges diirft ihr 1 diese 2 Formen wihlen, aber da

Fihigkeiten optional sind, miisst ihr das nicht.

—1e—€

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

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

>
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Wie bekampfe ich ein verdecktes Monster?
Was passiert, wenn es ein verdeckter

Waichterschliissel ist?

Falls ihr ein verdecktes Monster bekdmpft, deckt

es vor dem Kampf auf, fiihrt alle Fihigkeiten des
Monsters im Textfeld aus und setzt den Kampf

wie gewohnlich fort. Falls ihr stattdessen einen
Wichterschliissel findet, legt den Schliissel zur Seite,
ersetzt thn durch ein neues Monster vom passenden
Deck und bekimpft es. Der gefundene Schliissel kann
dazu fithren, dass der Wichter am Ende dieses Zuges

erscheint.

—1e—€

Falls ich eine Karte besitze, die nicht zerstort
(oder abgelegt) werden kann, und eine
Monsterfihigkeit eine Karte ablegen lisst oder
zerstort, darf ich diese ,,geschiitzte* Karte
wahlen?

Ja, die Monsterfihigkeit hat dann einfach keinen
Effekt.

—1e—€

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

Die Fihigkeit, einen Helden hochzustufen, ist ein

Effekt aus der Spielanleitung und kein Karteneffekt,
daher wird der Held normal hochgestuft (und ihr

miisst ihn dabei zerst6ren).

Darf eine Karte ohne Wert (wie Riistung oder
Licht) +X fiir diesen Wert erhalten?

Ja, sie hat nun X als diesen Wert.

—1e—€

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

Angenommen, dass ihr eine Schatzkarte habt,
welche die Nach-dem-Kampf-Fihigkeit der
Déimonen-Spinne auslosen wiirde, erhaltet ihr

2 EP. Strertaxt wird aktiviert, sobald ihr 1 oder
mehrere Wunden erhaltet. Ihr erhaltet Wunden
von der Nach-dem-Kampf-Fihigkeit der Spinne
und 1 weitere Wunde vom Verwundungswert der
Spinne.

—1e—€

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

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

—1e—€

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

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

—1e—€

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

Ja, beides. Und sie ist benachbart zu beiden
Dungeon-Ridumen der Stufe 1.

21l



Falls mein gesamtes Licht verringert wird,
nachdem ich durch den Dungeon laufe, wie
durch ein Monster, das meinen Gegenstand
ablegen lasst, darf ich weniger weit laufen?
Verringert es die Anzahl an Licht, welches fiir
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 spiter verrringert wird.

Wenn ihr beispielsweise 4 Licht benétigt, um

in den Untergrundtempel*** zu gelangen und
auf dem Weg dorthin ein Monster eure Laterne
ablegen ldsst (und damit euer Licht auf 3 senkt),
beendet das nicht eure Bewegung. Ihr schafft

es in den Untergrundtempel. Aber nachdem

ithr das Monster besiegt habt, gewihrt der
Untergrundtempel euch nur +3 EP und nicht +4
EP.

>—e—¢

Falls ich einen Helden mit 2 Physischem
Angriff eine Waffe fiihren 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.

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

Dann ist der Wert 0.
e e

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

Trinke diirfen im Dorf oder Dungeon eingesetzt
werden, auch direkt nachdem sie vom Basar
gekauft wurden. Thr diirft Trinke nicht zu
anderen Zeiten einsetzen (z. B. nachdem
Monsterbelohnungen eingesammelt wurden oder
als Beute-Fihigkeit).

>—e—¢

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

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

>—e—¢

Muss ich im Tempel sein, um mich zu heilen?

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

1 zusitzliche Wunde zu heilen.

>—e—¢

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 diirft (auBBer ithr spielt
die Variante Episches Thunderstone Quest, siche
Seite 17). Dies ist einfach nur der Name des
Ortes, wo 1hr spezielle Kartentypen autbewahrt
(Gegenstinde, Zauberspriiche und Waffen). Ihr
diirft immer 1 Karte kaufen, egal, wo sich eure
Miniatur im Dorf befindet.

>—e—¢

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

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

>—e—¢

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

Legt die aufgedeckten Wiichterschliissel auf

die Seite und fiillt den Dungeon-Raum mit der
nichsten Karte vom passenden Monsterdeck.
Falls dieses Monsterdeck leer ist, fiillt den

Raum mit dem Monster der nichsthoheren
Stufe. Sobald alle Riume mit Monstern
bevolkert sind, mischt den zweiten und spiteren
Wichterschliissel zuriick in das Monsterdeck, aus
dem er kam. Dadurch kann ein zuriickgemischter
Wichterschliissel die einzige Karte in einem
Monsterdeck sein.

>—e—¢

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

**  Kennzeichnet Inhalt der Mission Dem
Schlamm entstiegen.

*#k Kennzeichnet Inhalt aus der Mission An den

Grundpfeilern der Erde.



KANMPAGNENLOGBUCH

Behaltet den Uberblick iiber die Kampagnen, wie viele Spiele die Kampagne gedauert hat, was das Gesamtergebnis war, und am wichtigsten, wer gewonnen hat!

NAME GESANTERGESNSS  GPIELE
NAME GESANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESMNTERGESNSS  GPIELE
NAME GEANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESANTERGESNSS  GPIELE
NAME GEANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESANTERGERNSS  GPIELE
NAME GEANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESANTERGESNSS  GPIELE
NAME GEANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESMNTERGESNSS  GPIELE
NAME GESANTERGESNSS  GPIELE
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NAME GESANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESANTERGESNSS  GPIELE
NAME GEANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESMNTERGESNSS  GPIELE
NAME GEANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESANTERGESNSS  GPIELE
NAME GEANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESANTERGESNSS  GPIELE
NAME GESANTERGEINIS  GPIELE
NAME GESMNTERGESNSS  GPIELE
NAME GESANTERGESNIS  GPIELE
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