Thunderstone
Installation du jeu (Cf. schéma page 3 des règles originales)
( Prenez les 8 cartes « Random ( Monster », mélangez-les, tirez-en 3 au sort, prenez les 30 cartes Monstre correspondant à ces 3 classes de monstres (10 cartes Monstre par classe de monstre) et mélangez ces 30 cartes ensemble puis empilez-les faces cachées. Sans les regarder, prélevez les 10 premières cartes, mélangez-les avec la carte « Thunderstone » et replacez ces 11 cartes sous les 20 autres : ceci constitue la pile Dungeon.
( Retournez faces visibles les 3 premières cartes de la pile Dungeon et alignez-les à côté de la pile Dungeon pour constituer le Hall. La carte la plus proche de la pile Dungeon est la carte de rang 3, la plus éloignée est celle de rang 1 et celle du milieu est de rang 2.

( A tout moment, lorsqu’une carte Monstre est retirée du Hall, les cartes restantes sont déplacées vers la droite pour remplir le « trou », une nouvelle carte Monstre est retournée face visible et est placée en rang 3.

( La capacité BATTLE d’un Monstre est déclenchée lorsque celui-ci est attaqué (qu’il soit victorieux ou défait).

( La capacité BREACH d’un Monstre est déclenchée (une seule fois) lorsqu’il atteint la position de rang 1.

( Les capacité SPOILS ou TROPHY n’ont aucun effet lorsque le Monstre est dans le Hall.

( La capacité TROPHY d’un Monstre (() est utilisable lors d’un combat lorsque sa carte est dans votre main.
( Prenez les 11 cartes « Random ( Hero », mélangez-les, tirez-en 4 au sort et prenez les 48 cartes Héro correspondant à ces 4 classes de héros (12 cartes Héro par classe de héro). Ces 4 classes de héro doivent être placées en 4 piles distinctes (1 par classe) de 12 cartes faces visibles et chaque pile doit être ainsi ordonnée : les 2 héros de niveau 3, puis au dessus les 4 héros de niveau 2 et enfin les 6 héros de niveau 1.
( Prenez les 19 cartes « Random ( Village », mélangez-les, tirez-en 8 au sort et prenez toutes les cartes Village correspondantes qui doivent être placées en 8 piles faces visibles distinctes sous les 4 piles Héros.

( Prenez les 4 types de carte Village de base repérables par une étoile sur leur côté gauche (Dague, Milice, Ration & Torche) et  placez-les en 4 piles faces visibles distinctes sous les 8 piles Village. L’ensemble des 4 piles de cartes Héro et des 12 piles de cartes Village constitue le Village.
( Empilez à côté du Village les cartes Maladie & les cartes XP (points d’expérience).

( Chaque joueur reçoit 2 cartes Dague, 6 cartes Milice, 2 cartes Ration & 2 cartes Torche qui constituent son Deck de départ. A côté de celui-ci va se constituer une défausse : chaque carte écartée ou acquise par un joueur sera placée sur cette défausse. Par contre, toute carte détruite sera remise dans la boîte.

( Chaque joueur mélange son Deck, le place faces cachées puis pioche les 6 premières cartes de celui-ci : c’est sa main de départ. Le 1er joueur est tiré au sort.
Déroulement du jeu

En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, les joueurs sont actifs à tour de rôle et ont le choix entre 3 options :

1. Visiter le Village


2. Pénétrer dans le Dungeon


3. Se reposer

Visiter le Village

( Vous pouvez augmenter de 1 le niveau d’un ou plusieurs Héros de votre main, en dépensant le nombre de cartes XP indiqué sur la carte du Héro à promouvoir. La carte Héro de niveau supérieur est recherchée dans la pile Héro ad hoc et placée face visible sur votre défausse ; l’ancienne carte Héro est détruite (remise dans la boîte).
Un Héro dont la carte de niveau supérieur n’existe plus dans la pile ad hoc ne peut être promu !

Note : une carte Milice peut être promue en n’importe quel Héro de niveau 1 pour un coût de 3 XP.

( Révélez tout ou partie des cartes de votre main, dans l’ordre de votre choix. Si vous révélez une carte Village, suivez ses instructions VILLAGE avant toute autre action.

( Vous pouvez acheter 1 carte Village (même une carte Héro), mais seule la carte supérieure de chaque pile Village est disponible à la vente. 
Pour acheter une carte, il faut que la valeur en or totale de vos cartes exposées soit ( au coût de la carte Village.
La carte achetée est placée face visible sur votre défausse. 

( Placez faces visibles sur votre défausse toutes les cartes révélées et toutes les cartes restant dans votre main et piochez 6 nouvelles cartes de votre Deck.
Pénétrer dans le Dungeon

( Révélez toute les cartes de votre main et équipez vos Héros avec les armes dont vous disposez (on ne peut équiper un Héro que d’une seule arme et dont le poids est ( à sa force). Contrairement à certains objets ou aux Sorts qui apportent un bénéfice en eux-mêmes, une arme qui n’est pas affectée à un Héro ne sert à rien.
( Calculez votre valeur d’attaque en prenant en compte tous les bonus de vos cartes.
Chaque carte Maladie présente dans votre main vous donne un malus de -1 à votre valeur d’attaque.

L’obscurité dans le Dungeon

Lorsque vous attaquez un Monstre de rang 1/2/3, vous subissez un malus Lumière de -1/-2/-3.

Certains objets possèdent une valeur Lumière qui vient atténuer voire annuler le malus Lumière.

Au final, un malus Lumière de –X vous donne un malus de -2X à votre valeur d’attaque.

( Désignez le Monstre du Hall que vous allez combattre puis :

· si votre valeur d’attaque est < à la valeur Santé du Monstre choisi, vous êtes défait : la carte Monstre est replacée face cachée sous la pile Monstre.

· si votre valeur d’attaque est ( à la valeur Santé du Monstre choisi, vous êtes victorieux : la carte Monstre est placée face visible sur votre défausse. Prenez un nombre de cartes XP égal à la valeur XP du Monstre (les cartes XP sont conservées à part par chaque joueur). Si la carte du Monstre défait possède l’effet SPOILS, vous pouvez immédiatement acheter au Village 1 carte du type indiqué sur la carte Monstre en utilisant la valeur en or de toutes les cartes révélées pendant le combat. 

Dans les 2 cas, n’oubliez pas de prendre en compte les effets BATTLE du Monstre (qu’il soit victorieux ou défait).

( Placez faces visibles sur votre défausse toutes les cartes de votre main et piochez 6 nouvelles cartes de votre Deck.

Se reposer

( Vous pouvez détruire 1 carte de votre main.
( Placez faces visibles sur votre défausse toutes les cartes de votre main et piochez 6 nouvelles cartes de votre Deck.
Fin du tour d’un joueur
( A la fin du tour d’un joueur, si la carte « Thunderstone » est la carte de rang 1, le jeu se termine immédiatement :

· si vous avez défait le Monstre de rang 1 est que ceci a eu pour conséquence de placer la carte Thunderstone en rang 1, ajoutez cette carte à votre Deck.

· sinon, personne en s’empare de la carte Thunderstone.

( Sinon, c’est le tour du joueur suivant.

Si, au moment de piocher 6 nouvelles cartes, un joueur n’en a plus suffisamment dans son Deck, il mélange sa défausse pour reconstituer son Deck.
Fin du jeu
Le jeu se termine dès que la carte « Thunderstone » apparaît au rang 1.

Chaque joueur rassemble alors toutes ses cartes (Deck + défausse) et comptabilise le nombre de PV figurant sur ces cartes.

Le joueur détenant le plus de PV l’emporte ; en cas d’égalité, c’est le joueur détenant la carte Thunderstone qui l’emporte.
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