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1. OBJECTIF DU JEU
Dans ce jeu, deux camps s’affrontent les uns contre les autres - un groupe de héros et un nécromancien, Zorkal, le Gardien de Dorn, avec les monstres qu'il contrôle. 
Les héros doivent se rendre au cœur du sombre labyrinthe souterrain appelé Dorn et tuer Zorkal avant que celui-ci ne détruise le hameau d'Argos. Afin d'être en mesure de lutter contre Zorkal, les héros doivent ouvrir la porte de Doom grâce à trois anciens artefacts qui sont cachés dans Dorn. 
Le Gardien de Dorn doit accomplir un sombre rituel qui ouvrira un gouffre sous hameau d'Argos. Pour cela, il doit remplir la Chambre Rituelle avec des monstres et la tenir pleine pendant plus d'une journée pour achever le sacrifice. Le Gardien de Dorn peut également gagner la partie en éliminant tous les héros.


2. CHOIX DES HEROS

2.a Choisir son camp

De 1 à 5 joueurs peuvent incarner les héros, généralement une seule personne joue le Gardien de Dorn. Lors de votre première partie, la Gardien de Dorn devrait être joué par le plus âgé ou le plus expérimenté des joueurs. Ensuite, vous pouvez tirer au sort à l'aide des cartes. 


2.b Sélection des héros

Tout d'abord, les joueurs doivent choisir les 5 héros utilisés pour la partie. Un même joueur peut jouer 2 héros ou plus. Pour la première partie, nous vous recommandons de choisir : Kaerdrak le paladin, Choros le guerrier nain, Almanor le magicien, Ragnar l’épéiste et Eleanor la princesse Elfe. Les autres héros sont : Gor le clerc, Guelin le rangers, Riel l’archer et Vargen le loup-garou. Vous trouverez les caractéristiques et les capacités spéciales des héros sur leurs fiches individuelles (voir appendice Card Hero Description). 

Vous assemblez les héros en insérant la figurine en carton dans le petit socle en plastique. 

La couleur des héros doit correspondre plus ou moins à la couleur du socle en plastique. Les figurines des cinq héros doivent être placées sur le plateau dans le hameau d’Argos.

2.c Mise en place des héros

Les héros commencent le jeu au niveau 1. Placez une pierre blanche sur le numéro 1 de la fiche du héros. La pierre indique le niveau actuel du héros et les capacités correspondantes. Chaque joueur prend ses pierres rouge (également appelé gouttes de sang) qu'il utilise pour indiquer le nombre de points de vie de ses héros. Le nombre de points de vie indiqué sur la fiche de chaque héros représente le niveau de départ et le nombre maximal de points de dommage que le héros peut subir, ce nombre augment en changeant de niveau. Le reste des gouttes de sang est placé à côté du plateau de jeu et forme la réserve réserve. 
Chaque joueur tire une carte de bénédiction pour chacun de ses héros (cartes avec un dos bleu), il la consulte et la place sur la fiche de son héro, face cachée. Chaque joueur ne connaît que sa propre carte Bénédiction et ne doit pas la révéler aux autres héros. 


2.d  Mise en place du plateau
Placez le 6 jetons Artefacts sur les espaces bleus avec le symbole Rune du plateau de jeu (les espaces avec la lettre A dans l'appendice de la Carte de Dorn). 
Ensuite, placez les 24 jetons trésor sur les cases jaunes brun sur le plateau de jeu (avec espaces lettre P dans l'appendice de la Carte de Dorn). 

3. MISE EN PLACE DU GARDIEN DE DORN
Le joueur qui incarne le Gardien de Dorn place la figurine de Zorkal sur son trône dans la pièce derrière la porte de Doom (voir l'appendice de la Carte Dorn). Ensuite, il place 4 pierres vertes sur sa fiche (tout comme les héros), les pierres représentent ses points de vie et le nombre maximal de points de dommage qu’il peut subir.Il met une pierre blanche sur le niveau 1 de sa fiche, ce qui indique son niveau actuel.
Tous les jetons de monstres rouges, qui représentent les monstres forts, sont placés dans le sac. 
Le Gardien de Dorn place ces monstres de départ sur les six emplacements noirs du plateau (les espaces sont marqués par la lettre M dans l'appendice de la Carte Dorn). Les monstres de départ sont 2 zombies, 1 rat géant, 1 bête des marais, 1 squelette (ce son tous des marqueurs marron) et un monstre fort pris au hasard dans le sac. 
Tous les monstres forts et les bêtes des marais démarrent le jeu avec deux points de vie. Placez les jetons de ces créatures avec le symbole 2 crânes sur la face visible. 
Le premier tour se passe pendant le jour. Le Gardien de Dorn, place le jeton jour/nuit du coté jour (soleil vers le dessus), derrière son trône. Le Gardien de Dorn retournera ce jeton à la fin de chacun de ses tours afin d’indiquer que c’est au tour des héros. 
Enfin, le Gardien de Dorn pioche 6 cartes Rituel (les cartes à dos rouge) et les garde secrètement jusqu’à leur utilisation.


4. SEQUENCES DE JEU 
Les deux camps (Zorkal et les héros) jouent à tour de rôle tout au long de la partie. Chaque tour est composé de plusieurs phases. Il est impossible de changer l'ordre des phases au cours d’un tour. Avant que la prochaine phase d'un tour commence, tous les héros et tous les monstres doivent finir toutes leurs phases. 
Le Gardien de Dorn commence la partie. 

A. Le tour du Gardien de Dorn 
1. Une carte Rituel peut être jouée si le Gardien de Dorn a acquis suffisamment de gouttes de sang pour le lancer (voir le chapitre 5. Ritual Cartes) 
2. Invocation des monstres. Leur nombre varie selon le jour ou la nuit (voir le chapitre 7. Invocation de monstres) 
3. Mouvement de tous les monstres (voir le chapitre 8. Mouvement) 
4. Attaque de tous les monstres (voir le chapitre 9 b attaque de monstres) 
5. Fin du tour de Zorkal - le jeton jour/nuit est retourné.
Après que la Porte de Doom soit ouverte, Zorkal se déplace et attaque dans la même phase que les monstres, les règles des monstres s'appliquent aussi à lui. 

B. Le tour des héros 
1. Les Bénédictions peuvent être jouées par les héros. (Voir le chapitre 6. La bénédiction cartes) 
2. Mouvement de tous les héros, y compris la collecte de trésors et d'artefacts, les lâcher, les utiliser et les donner (voir le chapitre 8. Mouvement, chapitre 11. Trésors et le chapitre 12. Artefacts) 
3. Attaque ou lancé de sorts des les héros (voir le chapitre 9. L'attaque des héros et le chapitre 9.E Magie) 
4. La guérison des héros - dans la Fontaines, dans le hameau d'Argos, ou devant l’herboriste (voir le chapitre 13) 
Les héros doivent s'entendre sur l'ordre dans lequel ils effectuent chaque phase d'un tour (par exemple, qui se déplace en premier, qui attaque en premier). S’ils ne parviennent pas à un accord, ils effectuent la phase dans l'ordre alphabétique. 


5. RITUEL CARTES 
Au début de son tour, le Gardien de Dorn peut jouer l'une de ses cartes rituel. Pour lancer un rituel, la Gardien de Dorn a besoins de payer le nombre de gouttes de sang indiqué sur chaque carte de rituel. Il acquiert des gouttes de sang à chaque fois qu’un héros perd un point de dommage, soit parce qu'il est touché par un monstre ou soit par ce qu’il se sert d'un sort ou d’un objet qui exige une goutte de sang (perte d'un point de vie). 
Chaque carte Rituel peut être utilisée qu'une seule fois et son effet ne durera que jusqu'à la fin du tour, sauf s’il est spécifié autrement sur la carte. 
Si Zorkal commence un tour après avoir joué ses 6 cartes de rituel, il peut utiliser 4 gouttes de sang à chaque tour afin de invoquer 1 monstre fort supplémentaire, selon les règles de d’invocation. 
En cas de conflit, les effets des cartes Rituel sont plus puissants que les effets des sorts ou des Objets (par exemple, les monstres gelés par l’orage de glace peuvent bouger et attaquer si la carte Sinister Shift Ritual est jouée).


6. CARTES BENEDICTION 
Au début du tour des héros, chacun peut jouer sa carte Bénédiction. Si plus d'un héros veut jouer sa carte de bénédiction au cours du même tour, la première carte qui a été tournée sur la table prendra effet en premier. Chaque carte Bénédiction peut être utilisée qu'une seule fois par partie. Les héros ne sont pas autorisés à donner ou échanger leurs cartes bénédiction, pas même si un joueur contrôle plusieurs héros. Chaque joueur conserve sa carte bénédiction secrètement de Zorkal et des autres joueurs. 
En cas de conflit, les effets des cartes Bénédiction sont plus puissants que les effets des cartes Rituel.


7. INVOCATION DE MONSTRES 
Le Gardien de Dorn lutte contre les héros principalement en utilisant les monstres qu'il contrôle à distance par le biais de la nécromancie. Une fiche séparée récapitule les monstres et leurs capacités. 
Au cours de la journée (chaque tour impair), Zorkal peut invoquer un seul monstre faible. La nuit (chaque tour pair), il peut invoquer deux monstre faible ou un monstre forte. 
S'il invoque un monstre faible, les Gardien de Dorn  peut décider du type de monstre. Les Rats géants (Giant rats) doivent être invoqués dans les égouts, les squelettes avec des piques doivent être invoqués dans la crypte, les zombies au cimetière, et les bêtes des marais dans le Noir marécage (Black Swamp) (voir l'appendice de la Carte Dorn). 
Les monstres forts (vampire, momie, fantôme, gorgone) doivent toujours être invoqués dans le Dark Temple (voir l'appendice de la Carte Dorn). Le Gardien de Dorn ne peut pas choisir le type de monstre fort il invoque. Au lieu de cela, il doit tirer au hasard parmi tous les jetons de monstres forts. 
Les bêtes des marais et des monstres forts entrent en jeu avec 2 points de vie, le jeton est placé avec la face comportant l’icône avec 2 crânes, visible.

Le Gardien de Dorn peut déplacer et d'attaquer avec des monstres dans le même tour qu’il les a invoqués. Les bêtes des marais sont une exception, ils peuvent commencer à bouger et  à attaquer qu’au prochain tour du Gardien de Dorn. Les bêtes des marais ne peuvent pas être invoquées dans les espaces adjacents aux héros, mais les autres monstres sont autorisés à le faire.

Les nouveaux monstres ne peuvent pas être invoqués sur les cases déjà occupées par des monstres ou des héros. Le Gardien de Dorn choisit la case où le monstre apparaît dans la zone d’invocation du monstre. 
Le Gardien de Dorn peut contrôler seulement huit monstres de chaque type sur le plateau de jeu. Après cela, il doit invoquer d'autres types de monstres. Dans le cas où il invoque un type de monstre n’ayant plus de jeton, le Gardien de Dorn peut échanger des jetons avec ceux que les héros gardent pour le suivi de leurs points d'expérience. Il doit échanger des montres de même force (fort ou faible).


8. MOUVEMENT 
Au cours de son tour, chaque héros ou monstre peut avancer du nombre de cases inscrit sur sa fiche ou, pour les Monstres, dans le Lexique. Les déplacements en diagonal ne sont pas autorisés. 
Chaque héros ou monstre peut interrompre son mouvement et le continuer plus tard dans la même phase du tour. Il est ainsi possible pour un monstre d’avancer de 3 cases, laisser passer un autre monstre, puis terminer son déménagement. 
Les monstres et les héros ne sont pas autorisés à s’arrêter sur la même case ou passer au travers les uns les autres. Passer par-dessus un héro n’est possible que sur les cases rondes du sentier extérieur (outside trails). 
Les espaces où les monstres sont invoqués et l’espace de départ de Zorkal peuvent être occupés par les héros ou les monstres de la même façon que des cases normales. 
Les égouts correspondent aux trois espaces distincts en haut de la mine. 
Héros et monstres peuvent entrer dans des espaces avec un trésor ou un artefact. Ils peuvent également entrer dans les cases des fontaines de guérison. 
Les monstres ne sont pas autorisés à emprunter les cases rondes comme le sentier extérieur, ou l’espace se trouvant devant l'herboriste. 
Les héros, les monstres, et Zorkal ne peuvent pas, par quelque moyen que ce soit, passer par la porte de Doom, avant qu'elle n’ait été ouverte. 
En cas de téléportation, la distance est calculée comme si le héro avait à se déplacer de la distance. Se téléporter au travers de héros ou de monstre est possible. Les obstacles comme les murs de la mine abandonnée ne peuvent pas être traversé par la téléportation.

9. COMBAT

9.a Combat des héros 
Si un héros se retrouve à côté d'un monstre, il peut attaquer le monstre en utilisant la capacité qui se trouve à coté du symbole épée de sa fiche. Toutes les attaques ont lieu après les déplacements des héros. Chaque héros peut effectuer autant d’attaque par tour qu’il en possède à son niveau actuel (au premier niveau, tous les héros ont généralement une seule attaque). Certains héros ont des capacités qui rendent leurs attaques plus puissantes, telles le Tour d’attaque de Choros ou l'Attaque Piercing d'Eleanor. 
Chaque attaque d’un héros fait perdre un point de dommage à un monstre, ce qui signifie qu’une attaque tue tous les monstres faibles, sauf les montres forts et les bêtes des marécages qui ont 2 points de vie. Le héros prend le jeton du monstre tué comme compteur de points d'expérience (voir le chapitre 10. Niveau-up). 
Comme ils ont 2 points de vie, les monstres forts et de bêtes des marais sont seulement blessés par une attaque d'un héros. Dans ce cas, le jeton du monstre est retourné de sorte que le côté avec un seul symbole crâne soit face visible, ça signifie que le monstre a encore 1 point de vie. Si le monstre blessé est attaqué de nouveau, il est tué et le héros prend le jeton du monstre comme un compteur de points d'expérience (voir le chapitre 10. Niveau-up). 

9.b Combat des monstres 
Si un monstre se trouve sur un espace adjacent à un héros, il peut attaquer. Chaque héros peut parer une attaque d’un monstre durant le tour de Zorkal. Les autres attaques ne peuvent plus être parées. 
Pour chaque attaque qui n'a pas été parée, le héros prend un point de dommage. Zorkal annonce combien de monstres attaquent, puis le héros décide qu’elle attaque il veut parer. 
Les monstres faibles ont seulement 1 attaque par tour. Plusieurs monstres forts ont 2 attaques par tour. 
Une attaque d’un monstre faible ne nuit pas aux héros (ils peuvent parer cette attaque). Deux attaquent de monstres faibles font 1 points de dommage (le héros peut parer la première, mais pas la deuxième attaque). Trois attaquent de monstres faible en même temps font 2 points de dommage. Un vampire (2 attaques par tour) qui attaque avec une monstre faible fait 2 points de dommage. 
Deux attaques de vampires contre un héros font 3 points de dommage. (Pour d’autres situations spécifiques, voir l’exemple dans l'appendice) 

9.c Tirer 
Certains héros (Guelin et Riel) et les monstres (gorgones) peuvent tirer. Tirer est considéré comme une attaque, mais à distance. Tirer sur des cases adjacentes est également possible. La distance est calculée comme étant le chemin que le héros devrait parcourir s'il devait arriver sur la case de l'objectif. Un héros peut tirer au travers des autres héros, mais pas au travers de monstres, qui comptent comme des obstacles. Les montres peuvent tirer au travers des autres monstres, mais pas au travers des héros, qui comptent comme des obstacles. Il n'est pas possible de tirer sur les obstacles. Les obstacles sont tous les endroits sur le plateau de jeu qu’il n’est pas possible de traverser. 
Héros et monstres ne peuvent pas tirer sur un adversaire en diagonal s’il y a un pilier ou un mur sur le chemin, à moins qu’il n’y ait un espace autorisé à coté. Si on ne sait pas s’il est possible de tirer d'un espace à un autre, essayez de tracer une ligne droite de n'importe quelle partie de l'espace où se trouve le tireur vers le centre de la case de la cible. Si cette ligne ne croise pas d’obstacles, tir est possible. Dans les situations ambiguës, le tir est possible (voir les Exemples dans l’appendice). 

9.d Pique 
Certains héros (Eleanor) et monstres (les squelettes) utilise une pique. 
L'attaque à distance avec une pique est de 2 cases seulement. Si 2 cases sont connectées en diagonale, il est possible d’attaquer avec une pique si la distance est de deux cases. Il n'est pas possible d'attaquer à travers les obstacles. Les mêmes règles que pour le tir s’appliquent aux piques. Ainsi, un héros peut attaquer avec une pique à travers un autre héros, mais pas à travers un monstre. Un monstre peut attaquer avec une pique à travers un autre monstre, mais pas à travers un héros (voir l'appendice Exemples de jeu). 

9.e Magie 
Certains de héros (Almanor, Gor) attaque à l'aide de la magie. Au cours de la phase d'attaque, ils peuvent utiliser l'une de leurs capacités de leurs fiches ayant un symbole étoile à côté. Lorsqu’ils lancent des sorts plus difficiles (avec un symbole d'une goutte de sang sur la fiche), les héros de perdre 1 point de dommage en raison de l'épuisement. La goutte de sang perdu est remise à la Gardien de Dorn. 
Il est possible de cibler des espaces dans les angles avec des sorts magiques. 
La distance est calculée comme étant le chemin que le héros devrait parcourir s'il devait arriver sur la case de l'objectif. Il n'est pas possible de lancer des sorts sur un mur ou autre obstacle. Il est possible de jeter un sort à travers un autre héros, mais pas à travers un monstre (voir par exemple l'appendice de la partie). 

9.f Gouttes de sang 
Si un héros perd une ou plusieurs gouttes de sang pour quelque raison que ce soit, il doit donner le même nombre de gouttes de sang au Gardien de Dorn. 
Le Gardien de Dorn  peut ensuite les utiliser au début de son tour afin de lancer un Rituel. Dans un tel cas, les gouttes de sang utilisées sont remises dans la réserve. Les propres points de dommage de Zorkal ne peuvent pas être utilisés pour jeter des Rituel. Le Gardien de Dorn ne peut pas utiliser les gouttes de sang pour se guérir lui-même et il ne peut pas avoir plus de 16 gouttes de sang à un moment donné. Si d’autres gouttes de sang venaient à être gagnées, elles sont immédiatement placées dans la réserve. 

9.g Décès d'un héros 
Si un héros perd sa dernière goutte de sang, la partie est terminée pour lui et il retire sa figure du jeu. Les cartes trésor qu'il a en sa possession sont détruites, et sont aussi retirés de la partie. Si le héros portait un artefact, il est mis sur la case où il est mort. Les Artéfacts peuvent alors être repris par un autre héros sans déclencher une nouvelle invocation d’un monstre fort (voir le chapitre 12. Artefacts). Rappelez-vous que tout artefact qui n’est pas trouvé sur une case A peut être présumée avoir été abandonnée par un héros mort. 


10. MONTER DE NIVEAUX 
Chaque héros conserve les jetons des monstres qu'il a tué. Un faible monstre est considéré comme un point d'expérience, un fort comme deux points d'expérience. Blesser un monstre ou une bête des marais ne donne pas de points d'expérience, seuls le héros qui porte le coup de grâce gagne l’expérience. Si un héros tue un monstre en utilisant une bénédiction ou un objet d’une carte au trésor, il gagne les points d'expérience. 
Si un héros possède 5 points d'expérience à la fin de son tour, il donne les jetons à la réserve et passe au niveau 2. La pierre blanche, sur la fiche du héros, est déplacée vers la case 2 et le héros est immédiatement en mesure d'utiliser ses nouvelles capacités. S’il a encore quelques points d'expérience à gauche, il les conserve sous la forme de jetons de monstre disponibles. 
Pour monter au troisième niveau, il est nécessaire d'avoir 7 autres points d'expérience. Un héros au troisième niveau ne peut plus progresse et ne garde plus les jetons de monstres tués. Si le nombre maximal de points de vie d'un héros augmente lors d’un passage de niveau, il gagne immédiatement le point supplémentaire, comme s’il venait d’être guéri. 
Zorkal peut monter de niveaux de la même manière que les héros, mais il se sert des gouttes de sang comme points d'expérience. Il a besoin de 7 gouttes de sang pour passer au deuxième niveau et de 9 autres gouttes de sang pour le troisième niveau. Il ne peut pas utiliser ses propres points verts pour monter de niveau. 


11. CARTES TRESOR
Si un héros entre sur une case avec un jeton trésor, il peut prendre une des cartes Trésor (cartes avec un dos jaune). Un héros peut trouver des objets utiles, ou parfois un monstre. Une fois la carte trésor piochée, le jeton est retiré de la case et aucune autre carte trésor ne peut plus être prise à cet endroit. Les monstres ne peuvent pas piocher de cartes Trésor. 
S'il y a un objet sur la carte Trésor, le héros garde la carte pour que les autres joueurs et les Gardien de Dorn puissent la voir. Chaque héros ne peut utiliser qu’un objet par tour. 
Tous les objets ne peuvent être utilisés qu'une seule fois. Ensuite, ils sont retirés de la partie. Si les héros sont sur des cases adjacents, ils peuvent s’échanger des objets les uns avec les autres au cours de la phase de mouvement. 


12. ARTEFACTS 
Les Artefacts ne fournissent pas de pouvoir spécifique aux héros, mais les héros doivent en récupérer au moins trois afin d'ouvrir la porte du destin et faire face au Gardien de Dorn. Si un héros entre sur une case avec un jeton Artefact, il peut le ramasser et le placer sur sa carte. 

Si des héros sont sur des cases adjacents, ils peuvent s’échanger des Artefacts les uns avec les autres au cours de la phase de mouvement. 
Les monstres ne peuvent pas ramasser les Artefacts et ne peuvent pas les transporter. 
Lorsque l'un des Artefacts est pris, l'équilibre magique à l'intérieur de Dorn est rompu. Le Gardien de Dorn peut invoquer un monstre fort supplémentaire à son prochain tour. Toutes les règles d’invocation des monstres s'appliquer à une telle invocation. 


13. LE PLATEAU 
Porte de Doom (Gate of Doom)
Il n'est pas possible, en aucune façon, de passer par la porte fermée de Doom (même par la téléportation ou en utilisant une carte Bénédiction). Si trois Artefacts sont dans la chambre rituelle, qu'ils soient apportés par des héros ou abandonnées par eux, la porte est déverrouillée et elle sera ouverte au début du prochain tour du Gardien de Dorn. Il n'est pas possible de fermer la porte de Doom une fois qu'elle a été ouverte. 


Noir Marécage (Black Swamp)

Le Gardien de Dorn peut invoquer des bêtes des marais à n'importe quel endroit dans le Noir marécage, même sur les espaces ayant un symbole Trésor ou Artefact. Les frontières exactes du Noir marécage sont indiquées dans l'appendice de la Carte Dorn. Le petit lac au milieu du Noir marécage, les arbres, et toutes collines comptent comme des obstacles. 


Fontaines de guérison (Healing Fontaines)

Si un héros se retrouve sur l'une des deux fontaines de guérison à la fin de son tour, il peut guérir jusqu'à deux de ses points de vie perdue. Les monstres peuvent attaquer un héros se trouvant sur une fontaine de guérison. 

Hameau d'Argos (Argos Hamlet)

S'il y a des héros dans le hameau d'Argos à la fin du tour des héros, le guérisseur local les guéri jusqu'à deux points perdus pour chacun d'eux. Le hameau est le seul espace dans le jeu qui peut être occupé par plus d'un héros en même temps. 
La seule façon de quitter le hameau est de passer par la porte principale, il n'est pas possible d'aller directement au Noir Marécage ou à la mines abandonnées. 

Sentier extérieur (Ochre trails)

Les monstres ne peuvent pas entrer sur les cases rondes du Sentier extérieur, ils ne peuvent pas non plus y être téléporté. Les Héros peuvent attaquer des monstres aux extrémités du Sentier extérieur, mais les monstres ne peuvent, en aucune manière, attaquer des héros se trouvant sur le Sentier extérieur. 

Téléporteurs (Teleports)

Il y a deux téléporteurs sur le plateau de jeu, l'un dans le Noir marécage et à Dorn (T1 sur la carte de la Dorn) et l'autre dans la mine abandonné et à Dorn (T2 sur la carte de la Dorn). Les monstres et les héros peuvent passer par les téléporteurs. Les cases des Teleporteurs ont les mêmes symboles, cela signifie qu’un héros se trouvant sur une case d’un Teleporteur est présent sur les deux cases en même temps. Il peut donc être attaqué par des monstres, des deux côtés à la fois. 
Après avoir passé par le biais d'un Teleport, il est possible de continuer son mouvement. Il n'est pas possible de tirer, d’attaquer avec une pique ou de lancer un sort par le biais d’un Teleporteur. Les effets des sorts magique, cartes Bénédiction ou des objets ne passent pas par les Teleporteur. 

Herboriste (Herbalist)

Si un héros se trouve devant la maison de l'Herboristerie à la fin de son tour, l'herboriste peut le guérir de deux de ses points de perdus. La même règle s'applique pour cet espace que pour les cases rondes du Sentier extérieur. 


14. VICTOIRE 
Si la situation est désespérée, il est possible de se rendre. Le camp qui se rend perd la partie. 

14.a Victoire les héros 
La seule façon pour les héros de gagner est de tuer Zorkal. S'il perd son dernier points de vie (pas les gouttes de sang des héros!), Le Gardien de Dorn perd la partie. 
Ce n'est que lorsque la porte de Doom est ouverte (voir le chapitre 13. Le plateau de jeu) que les héros peuvent directement attaquer Zorkal. 
Ils se déplacent et attaquent à la même phase que les monstres et les règles pour les monstres s’applique à lui de la même façon.

14.b Victoire du Gardien de Dorn  
Le Gardien de Dorn gagne quand il effectue avec succès l'Ultime rituel qui ouvre une abîme sous le hameau d'Argos. 
Pour réussir l'ultime rituel, la chambre Rituelle centrale (central Ritual Chamber, voir l'appendice de la Carte Dorn) doit être complètement pleine de monstres à la fin du tour Zorkal et cela, durant trois tours consécutifs (19 monstres sont nécessaires). La composition des monstres à l'intérieur de la chambre rituelle peut varient d’un tour sur l’autre. S'il y a un héros à la place d'un monstre sur l'une des cases, le rituel est quand même un succès. 
Si le Gardien de Dorn  élimine tous les héros, le Gardien de Dorn est victorieux, car il n'y a personne pour l'empêcher de réaliser l'Ultime rituel. 


15. VARIANTES POUR LES JOUEURS AVANCES 

Avant le début du jeu, les joueurs peuvent convenir de jouer avec certaines de règles additionnelles. Elle apportent quelques variations mais ne favorisent aucun camp. 

15.a Groupe aléatoire
Les joueurs tirent au hasard les fiches héros au début de la partie. 

15.b Artefact manquantes
Lors de la mise en place du jeu, les joueurs placent des jetons Artefact de manière aléatoire sur les espaces bleus avec une rune. Ensuite, ils tournent les jetons Artéfact face visible et celui avec une l’image d'une hache est retirée de la partie. 

15.c Eboulements 
Lors de l'élaboration du jeu, la Gardien de Dorn pose deux jetons éboulement sur le plateau de jeu. Ceux-ci sont considérés comme des obstacles, mais il est possible de les détruire. Tout d'abord, le Gardien de Dorn prend deux des six jetons éboulis. Il les place sur le plateau de jeu de sorte que les nombres correspondent (voir la carte de la Dorn Z1-Z6). Chaque éboulis dispose de 3 points de vie, placez deux autres jetons sur les jetons qui ont déjà été posés sur le plateau et retirez-en un à chaque perte d'un point de vie. Un éboulis peut être attaqué de la même manière qu’un monstre ou un héros, mais les cartes Bénédiction et Rituel ne l'affecte pas. Si l’éboulis perd son dernier point de vie, il est retiré de la partie.

Les Héros ne gagnent pas de points d'expérience pour sa suppression. 

15.d Tactiques et combats
Si un héros arrive sur une case adjacent à un monstre, il doit terminer sa phase de mouvement. Si un monstre arrive sur une case adjacente à un héros, il doit terminer sa phase de mouvement. Cette restriction ne s'applique pas aux héros et aux monstres qui ont la capacité de passer librement à travers les espaces qui sont occupés par d'autres héros ou monstres. 
Si un héros commence son tour sur un espace adjacent à un monstre, il peut soit se battre, soit fuir. Si il choisit de fuir, il n'a pas à s'arrêter sur les espaces adjacents aux monstres, mais il ne peut pas utiliser d’objets, de cartes trésor, faire d’attaque ou lancer de sorts durant ce tour. La même règle s'applique aux monstres – s’ils tentent d'échapper à un héros, ils ne peuvent pas attaquer dans le même tour. 

15.e Véritables jour et nuit 
Les joueurs peuvent convenir que les héros et Zorkal ont un certain délai pour effectuer leur tour, environ 2-5 minutes. Après que le temps se soit écoulé, l'autre camp commence à jouer. 

15.f  Quatre héros 
Il est possible de jouer le jeu avec seulement quatre héros. 
Augmentez le nombre de points de dégât  de +1 pour chaque niveau et pour chaque héros. Le Gardien de Dorn commence la partie avec 3 monstres faibles, il les invoque à partir de la réserve et les places sur les cases noires au choix. 
Pour être en mesure de lancer un Rituel et de progresser de niveaux, Gardien de Dorn doit dépenser une goutte de sang supplémentaire. Toutes les autres règles s'appliquent.
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