






Sfâr�itul unei runde de joc

�X�Ü�¼�š�•���Ü�¼�Ü�¯���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ò�•���×�•�Î�»�¯�¼�‚�-
���.�� �Á�š�•�×�‚���“�•���•�“�•�Ò�×�•���•���•�¨�•�“�×�Ü�•�×�����O�»�Ü�×�‚�Î�¯�9
���.�� �š�Ü�Ì�‚���Á���µ�Ü�Ì�×�‚���“�Ü���Ü�¼���»�Á�¼�Ò�×�Î�Ü���A�¯�¼�š�¯�¨�•�Î�•�¼�×���š�•���Î�•�ñ�Ü�µ�×�•�×�B�9
���.�� �š�Ü�Ì�‚���“�•���•���š�•�Ò�“�Ü�¯�•�×���Ü�¼���“�Ü�¨�‚�Î���Ö�¯���•���µ�Ü�•�×���“�Á�»�Á�•�Î�•�9
���.�� �š�Ü�Ì�‚���“�•���•���µ�Ü�•�×���Á���Î�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�‚���š�•���Ì�•���Á���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�‚�9
���.�� �š�Ü�Ì�‚���“�•���Ò�E�•���å�¯�¼�š�•�“�•�×���µ�•���*�„�¼�×�„�¼�‚�.
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�4�Á�“�Ü�µ���Ò�•���×�•�Î�»�¯�¼�‚���¯�»�•�š�¯�•�×���“�•���Ü�¼�Ü�µ���š�¯�¼�×�Î�•���•�Î�Á�¯���Ì�¶�Ü�ª�¶�£�™���—�Ç�}�£�»�¶�Ó�¯���ß�¼��
�µ�Ü�Ì�×�‚�.���~�“�•�Ò�×�•���å�•���š�Á�’�„�¼�š�¯���“�Á�»�Á�•�Î�•���š�Î�•�©�Á�¼�Ü�µ�Ü�¯�/���š�•�Î���¼�Ü���ß�¼�Ò�•�•�»�¼�‚��
�“�‚���å�•���“�„�Ö�×�¯�©�•���•�Ü�×�Á�»�•�×���±�Á�“�Ü�µ�.�����„�Ö�×�¯�©�‚�×�Á�Î�Ü�µ���•�Ò�×�•���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���“�•�Î�•���•�Î�•��
�“�•�µ�•���»�•�¯���»�Ü�µ�×�•���“�Á�»�Á�Î�¯���A�Ì�Ü�¼�“�×�•�B���ß�¼���»�Á�»�•�¼�×�Ü�µ���ß�¼�“�­�•�¯�•�Î�¯�¯���±�Á�“�Ü�µ�Ü�¯�.��
�\�•���Ì�Á�•�×�•���ß�¼�×�„�»�Ì�µ�•���“�•���Ü�¼���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ò�‚���“�„�Ö�×�¯�©�•���±�Á�“�Ü�µ���“�­�¯�•�Î���š�•�“�‚���¼�Ü��
�•���ß�¼�å�¯�¼�Ò���•�µ���š�Î�•�©�Á�¼�Ü�µ�.
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���•���õ�� �•�“�•�Î�•���š�•�×�‚���“�„�¼�š���Ü�¼���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ì�¯�•�Î�š�•���Á���µ�Ü�Ì�×�‚���“�Ü���Ü�¼���»�Á�¼�Ò�×�Î�Ü�/��
�•�“�•�Ò�×�•���å�•���ß�¼�×�Á�•�Î�“�•���Ì�•���Ì�•�Î�×�•�•���“�Ü���“�Î�•�¼�¯�Ü���Ü�¼���±�•�×�Á�¼���å�¯�•�Ø�‚���š�¯�¼���¯�¼�å�•�¼�×�•�Î�Ü�µ��
�Ò�‚�Ü�.���K�š�•�×�‚���“�•���•���¨�Á�Ò�×���ß�¼�×�Á�Î�Ò���Ü�µ�×�¯�»�Ü�µ���±�•�×�Á�¼���å�¯�•�Ø�‚�/���•�Î�Á�Ü�µ���Ò�‚�Ü���š�•�å�¯�¼�•���¯�¼�•�Î�×�.��

���•�“�‚���Ò�•���ß�¼�×�„�»�Ì�µ�‚���•�“�•�Ò�×���µ�Ü�“�Î�Ü�/���ß�¼���Î�Ü�¼�š�•���Ü�Î�»�‚�×�Á�•�Î�•�/���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���¼�Ü��
�Ò�•���å�•���»�•�¯���Ì�Ü�×�•�•���š�•�Ì�µ�•�Ò�•�/���“�¯���š�Á�•�Î���å�•���ß�¼�×�Á�•�Î�“�•���Ü�¼�Ü�µ���š�¯�¼�×�Î�•���±�•�×�Á�•�¼�•�µ�•��
�å�¯�•�Ø�‚���ß�¼�•�Ì�Á�¯���Ì�•���Ì�•�Î�×�•�•���“�Ü���¯�¼�¯�»�‚���A�š�•�“�¯���å�•���Ò�×�•���Á���×�Ü�Î�‚�B�.�����•�“�‚���Ü�¼���±�Ü�E
�“�‚�×�Á�Î���Ò�•���š�•�Ì�µ�•�Ò�•�•�ñ�‚���Ì�•���Á���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�‚���“�Ü���Á���*�„�¼�×�„�¼�‚�/���å�•���ß�¼�×�Á�•�Î�“�•���×�Á�•�×�•��
�±�•�×�Á�•�¼�•�µ�•���å�¯�•�Ø�‚���Ì�•���Ì�•�Î�×�•�•���“�Ü���¯�¼�¯�»�‚���Ö�¯���Î�Ü�¼�š�•���•�“�•�Ò�×�Ü�¯�•���Ò�•���å�•���ß�¼�“�­�•�¯�•��
�Ì�•���µ�Á�“�.�����•���•�Ò�•�»�•�¼�•�•�/���*�„�¼�×�„�¼�•���•�µ�¯�»�¯�¼�‚���Ö�¯��blestemul Castelului Karak�.

Bine de �tiut: Atunci când un juc�tor î�i încheie runda (� ind 
învins de un monstru) �i se întoarce pe pl�cu�a anterioar�, 
pe care se a�l� o Fântân� (inclusiv pl�cu�a de start), acesta se 
vindec� în totalitate.
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���•���õ�� �•�“�•�Î�•���š�•�×�‚���“�„�¼�š���Ü�¼���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���ß�¼�å�¯�¼�©�•���Ü�¼���»�Á�¼�Ò�×�Î�Ü�/���•�“�•�Ò�×�•���Á�’�E
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�X�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�•�µ�•���Ò�Ü�¼�×���Ü�Î�»�‚�×�Á�•�Î�•�µ�•�-��
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�4�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���Ì�µ�•�Ò�•�•�ñ�‚���Î�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�•���Ì�•���Ì�µ�•�¼�Ö�•���Ò�•���š�•���¯�¼�å�•�¼�×�•�Î�.���~�“�•�•�Ò�×�•��are 
�—�»�Ó�€���•�»�µ�Å�}�Ç�Ð�ª�µ�™�¶�Ð�™���Å�™�¶�Ð�Ç�Ó���}�Ç�µ�™�����Ð�Ç�™�ª���•�»�µ�Å�}�Ç�Ð�ª�µ�™�¶�Ð�™���Å�™�¶�Ð�Ç�Ó���Ü�Ç�€�«�ª���Ï�ª���Ó�¶�Ó�¯��
�Å�™�¶�Ð�Ç�Ó���“�­�•�¯�•�.���K���Î�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�‚���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���Ì�µ�•�Ò�•�×�‚���š�Á�•�Î���ß�¼���“�Á�»�Ì�•�Î�×�¯�»�•�¼�×�Ü�µ��
�“�Á�Î�•�Ò�Ì�Ü�¼�ñ�‚�×�Á�Î�9���¼�Ü���Ò�•���Ì�Á�•�×�•���Ì�µ�•�Ò�•���Á���o�Î�•�±�‚���ß�¼���“�Á�»�Ì�•�Î�×�¯�»�•�¼�×�Ü�µ���Ì�•�¼�×�Î�Ü��
�~�Î�»�•�/���Ò�•�Ü���å�¯�“�•�å�•�Î�Ò�•�.�����•�“�¯���Ü�¼���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ì�Á�•�×�•���š�•�Ø�¯�¼�•���“�•�µ���»�Ü�µ�×���š�Á�Ü�‚��
�~�Î�»�•�/���×�Î�•�¯���o�Î�‚�±�¯���Ö�¯���Á�����­�•�¯�•���ß�¼���•�“�•�µ�•�Ö�¯���×�¯�»�Ì�.���~�Ò�×�¨�•�µ�/���Ì�•�¼�×�Î�Ü���•���Ì�Ü�×�•�•��
�Ò�×�Á�“�•���Á���Î�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�‚���¼�Á�Ü�‚�/���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���×�Î�•�’�Ü�¯�•���Ò�‚���•�µ�¯�»�¯�¼�•���Ü�¼�•���š�•�±�•��
�•�ë�¯�Ò�×�•�¼�×�‚�/���š�¯�¼���•�“�•�•�•�Ö�¯���“�•�×�•�©�Á�Î�¯�•�9���Î�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�•���¼�•�š�Á�Î�¯�×�‚���å�•���õ�� ���Ì�µ�•�Ò�•�×�‚��
�Ì�•���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�•���Ì�•���“�•�Î�•���Ò�•���•�ø�µ�‚���•�Î�Á�Ü�µ���Ò�‚�Ü�.

A. Arme

���ë�¯�Ò�×�‚���×�Î�•�¯���×�¯�Ì�Ü�Î�¯���š�•���•�Î�»�•�O�D���Ë�™�Ð���—�™���Å�Ó�µ�¶�}�¯�™�����Ë�}�•�ª�™���Ï�ª���Ë�™�5
cure�.���~�“�•�Ò�×�•�•���Ì�Á�×���õ�� ���š�Á�’�„�¼�š�¯�×�•���ß�¼�å�¯�¼�©�„�¼�š���Ü�¼���������
������/���Ü�¼��������������������������� un���������
�����
���K���•�Î�»�‚���»�•�¯���Ì�Á�•�×�•���õ�����Á�’�Ø�¯�¼�Ü�×�‚���Ö�¯���ß�¼���•�µ�×���»�Á�š�/
�•�š�¯�“�‚���Á���Ì�Ü�×�•�Ø�¯���Î�¯�š�¯�“�•���•�×�Ü�¼�“�¯���“�„�¼�š���•�±�Ü�¼�©�•�Ø�¯���Ì�•���Á���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�‚��
�Ü�¼�š�•���•���¨�Á�Ò�×���µ�‚�Ò�•�×�‚���š�•���Ü�¼���•�µ�×���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�.���>�•���•�Î�Ü�¼�“�•�Î�•�•���“�Ü��
�ñ�•�Î�Ü�Î�¯�µ�•�/���¼�Ü�»�•�Î�•�µ�•���š�•���Ì�•���±�•�×�Á�•�¼�•�µ�•���“�Ü���•�Î�»�•���Ò�Ü�¼�×���ß�¼�×�Á�×�E
�š�•�•�Ü�¼�•���•�š�‚�Ü�©�•�×�•���µ�•���¨�Á�Î�Ø�•���×�Á�×�•�µ�‚���š�•���•�×�•�“�.
���„�¼�š���Ü�¼���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Á�’�Ø�¯�¼�•���Á���•�Î�»�‚�/���Á���Ì�µ�•�Ò�•�•�ñ�‚���Ì�•���Ü�¼�Ü�µ���š�¯�¼�E
�×�Î�•���“�•�µ�•���š�Á�Ü�‚���“�Á�»�Ì�•�Î�×�¯�»�•�¼�×�•���“�Á�Î�•�Ò�Ì�Ü�¼�ñ�‚�×�Á�•�Î�•�.���6�¼���Á�Î�¯�“�•��
�»�Á�»�•�¼�×�/���Ü�¼���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ì�Á�•�×�•���š�•�Ø�¯�¼�•���»�•�ë�¯�»���š�Á�Ü�‚���•�Î�»�•�.

B. Vr�ji 

���ë�¯�Ò�×�‚���š�Á�Ü�‚���×�¯�Ì�Ü�Î�¯���š�•���å�Î�‚�±�¯�-���¯�»�Ü�ª�Ð�Ó�Ç�}���µ�}�£�ª�•�€���Ö�¯���Å�»�Ç�Ð�}�¯�Ó�¯���Ü�ª�¶�—�™�•�€�Ç�ª�ª�.��
�K�š�•�×�‚���“�•���Ü�¼���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Á�’�Ø�¯�¼�•���Á���å�Î�•�±�‚�/���Á���Ì�µ�•�Ò�•�•�ñ�‚���Ì�•���Ü�¼�Ü�µ���š�¯�¼�×�Î�•��
�“�Á�»�Ì�•�Î�×�¯�»�•�¼�×�•�µ�•���“�Á�Î�•�Ò�Ì�Ü�¼�ñ�‚�×�Á�•�Î�•�9���õ�� �•�“�•�Î�•���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ì�Á�•�×�•���š�•�Ø�¯�¼�•��
�»�•�ë�¯�»���×�Î�•�¯���å�Î�‚�±�¯�.�����Ü�Ì�‚���“�•���•���¨�Á�Ò�×���¨�Á�µ�Á�Ò�¯�×�‚���Á���å�Î�•�±�‚�/���•�“�•�•�Ò�×�•���•�Ò�×�•��
�•�µ�¯�»�¯�¼�•�×�‚���š�¯�¼���±�Á�“���A�•�š�¯�“�‚���¼�Ü���å�•���õ�� ���Î�•�×�Ü�Î�¼�•�×�‚���ß�¼���Ò�‚�“�Ü�µ�•�Ø�B�.

Lovitura magic�:���~�“�•�•�Ò�×�•���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���Á�’�Ø�¯�¼�Ü�×�‚���Ì�Î�¯�¼��
�ß�¼�¨�Î�„�¼�©�•�Î�•�•���Ü�¼�•�¯��������. ���<�»�Ü�ª�Ð�Ó�Ç�}���µ�}�£�ª�•�€���Ì�Á�•�×�•���õ����
�Ü�×�¯�µ�¯�ñ�•�×�‚���š�Ü�Ì�‚���•�Î�Ü�¼�“�•�Î�•�•���“�Ü���ñ�•�Î�Ü�Î�¯�µ�•�/���•�š�‚�Ü�©�„�¼�š���Ü�¼��
�’�Á�¼�Ü�Ò���š�•���i�����µ�•���×�Á�×�•�µ�Ü�µ���Ì�Ü�×�•�Î�¯�¯���š�•���•�×�•�“�.���\�•���Ì�Á�×���¨�Á�µ�Á�Ò�¯��
�»�•�¯���»�Ü�µ�×�•���•�Ò�×�¨�•�µ���š�•���å�Î�‚�±�¯���ß�¼���×�¯�»�Ì�Ü�µ���Ü�¼�•�¯���µ�Ü�Ì�×�•�.

Portalul vindec�rii:���~�“�•�Ò�×�•���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���Á�’�Ø�¯�¼�Ü�×���Ì�Î�¯�¼��
�ß�¼�¨�Î�„�¼�©�•�Î�•�•���Ü�¼�Ü�¯��
����	���������.�� �T�»�Ç�Ð�}�¯�Ó�¯���Ü�ª�¶�—�™�5
�•�€�Ç�ª�ª���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���¨�Á�µ�Á�Ò�¯�×���•�×�„�×���•�Ò�Ü�Ì�Î�•���Ì�Î�Á�Ì�Î�¯�Ü�µ�Ü�¯���•�Î�Á�Ü�/��
�“�„�×���Ö�¯���•�Ò�Ü�Ì�Î�•���Ü�¼�Ü�¯���•�µ�×���•�Î�Á�Ü�.���V�Î�¯�¼���Ü�Î�»�•�Î�•�/���õ�� �©�Ü�Î�¯�¼�•��
�Î�•�Ò�Ì�•�“�×�¯�å�‚���å�•���õ�� ���Ì�µ�•�Ò�•�×�‚���¯�»�•�š�¯�•�×���Ì�•���Á�Î�¯�“�•���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�‚��
�“�•�Î�•���“�Á�¼�Ø�¯�¼�•���Á���*�„�¼�×�„�¼�‚���å�¯�¼�š�•�“�‚�×�Á�•�Î�•���A�š�•�Ò�“�Á�Ì�•�Î�¯�×�‚�B���¯�•�Î���•�Î�Á�Ü�µ���å�•��
�õ�� ���å�¯�¼�š�•�“�•�×���¯�»�•�š�¯�•�×���A�¯�¼�“�µ�Ü�Ò�¯�å���š�•���’�µ�•�Ò�×�•�»�B�.���~�“�•�•�Ò�×�‚���•�“�Ø�¯�Ü�¼�•���¼�Ü���Ò�•��
�“�Á�¼�Ò�¯�š�•�Î�‚���Á���»�Ü�×�•�Î�•���Ö�¯���¼�¯�“�¯���¼�Ü���ß�¼�“�­�•�¯�•���Î�Ü�¼�š�•���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ�Ü�¯�.���~�Ò�×�¨�•�µ��
�å�Î�•�±�•���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���¨�Á�µ�Á�Ò�¯�×�‚���Á�Î�¯�“�„�¼�š�/���ß�¼���×�¯�»�Ì�Ü�µ���Î�Ü�¼�š�•�¯���Ì�Î�Á�Ì�Î�¯�¯�.

Exemplu: La începutul rundei, juc�torul alege s� foloseasc� 
vraja portalul vindec�rii�– acesta î�i va muta eroul pe o pl�cu�� 
cu o Fântân� vindec�toare, se va vindeca total (inclusiv de 
blestem) �i, în plus, î�i va continua deplasarea.

C. Chei �i comori

�K��cheie���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���Á�’�Ø�¯�¼�Ü�×�‚���Ì�Î�¯�¼���ß�¼�¨�Î�„�¼�©�•�Î�•�•���Ü�¼�Ü�¯��
��������
�����������������.

�~�“�•�•�Ò�×�•���å�•���õ�� ���Ì�µ�•�Ò�•�×�‚���Ì�•���•�»�µ�Å�}�Ç�Ð�ª�µ�™�¶�Ð�Ó�¯���•�»�Ç�™�Ë�Å�Ó�¶�è�€�5
tor�/���Ì�•���Ì�µ�•�¼�Ö�•���š�•���¯�¼�å�•�¼�×�•�Î�.���*�¯�•�“�•�Î�•���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ì�Á�•�×�•��
�š�•�Ø�¯�¼�•���»�•�ë�¯�»���Á���“�­�•�¯�•�/���“�•�Î�•���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���¨�Á�µ�Á�Ò�¯�×�‚���Ì�•�¼�×�Î�Ü��
a �—�™�Ë�•�¨�ª�—�™���»�Ç�ª�•�™���•�Ó�¢�€�Ç�.���~�Ò�×�¨�•�µ�/���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���×�Î�•�’�Ü�¯�•���Ò�‚��
�•�¯�’�‚���•�Î�Á�Ü�µ���Ì�•���Á���Å�¯�€�•�Ó�Å�€���Å�™���•�}�Ç�™���Ë�™���}�à�¯�€un�•�Ó�¢�€�Ç�9���ß�µ���å�•��
�š�•�Ò�“�­�¯�š�•�/���å�•���µ�Ü�•���“�Á�»�Á�•�Î�•���Ö�¯���å�•��elimina cheia din joc
�A�•�š�¯�“�‚���¼�Ü���å�•���õ�� ���Î�•�×�Ü�Î�¼�•�×�‚���ß�¼���Ò�‚�“�Ü�µ�•�Ø�B�.

�V�•�¼�×�Î�Ü���•���Ì�Ü�×�•�•���Ò�×�Á�“�•���Á���Î�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�‚���¼�Á�Ü�‚�/���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���×�Î�•�’�Ü�¯�•���Ò�‚��
�•�µ�¯�»�¯�¼�•���Ü�¼�•���š�•�±�•���•�ë�¯�Ò�×�•�¼�×�‚�/���š�¯�¼���•�“�•�•�•�Ö�¯���“�•�×�•�©�Á�Î�¯�•�9���Î�•�“�Á�»�Ì�•�¼�Ò�•��
�¼�•�š�Á�Î�¯�×�‚���å�•���õ�� ���Ì�µ�•�Ò�•�×�‚���Ì�•���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�•���Ì�•���“�•�Î�•���Ò�•���•�ø�µ�‚���•�Î�Á�Ü�µ���Ò�‚�Ü�/���¯�•�Î���Ü�¼��
�•�µ�×���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Á���Ì�Á�•�×�•���µ�Ü�•�/���Ì�•���Î�Ü�¼�š�•���Ò�•�.
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���„�¼�š���•�Ò�×�•���ß�¼�¨�Î�„�¼�×�‚���Á��������/���Ü�¼�Ü�µ���š�¯�¼�×�Î�•���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�¯���å�•���õ�� ���’�µ�•�Ò�×�•�»�•�×�.��
�4�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���“�•�Î�•���•���ß�¼�å�¯�¼�Ò����������•�µ�•�©�•���Ü�¼���•�µ�×���±�Ü�“�‚�×�Á�Î���Ì�•���“�•�Î�•���Ò�‚�E�µ��
�’�µ�•�Ò�×�•�»�•���Ö�¯���ß�¯���Ì�µ�•�Ò�•�•�ñ�‚���•�“�•�Ò�×�Ü�¯�•���4�•�×�Á�¼�Ü�µ���’�µ�•�Ò�×�•�»���Ì�•���“�•�Î�×�•�•���“�Ü��
�•�Î�Á�Ü�/���š�•���Ì�•���Ì�µ�•�¼�Ö�•���š�•���¯�¼�å�•�¼�×�•�Î�.

�4�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���“�•�Î�•���š�•�Ø�¯�¼�•���4�•�×�Á�¼�Ü�µ���’�µ�•�Ò�×�•�»���¼�Ü���»�•�¯���Ì�Á�•�×�•���¨�Á�µ�Á�Ò�¯���•�’�¯�E
�µ�¯�×�‚�Ø�¯�µ�•���•�Î�Á�Ü�µ�Ü�¯���Ò�‚�Ü�.�����•�“�¯����������������å�•���Ì�Ü�×�•�•���•�Î�Ü�¼�“�•���š�Á�•�Î���Á��
�Ò�¯�¼�©�Ü�Î�‚���š�•�×�‚���“�Ü���ñ�•�Î�Ü�Î�¯�µ�•���Ö�¯���å�•���š�•�å�•�¼�¯���¯�¼�•�Î�×���µ�•���¨�•�µ���“�•���“�•�¯�µ�•�µ�Ø�¯���•�Î�Á�¯�9��
�
�����������Ì�Á�•�×�•���Á�’�Ø�¯�¼�•�������µ�•���•�Î�Ü�¼�“�•�Î�•�•���ñ�•�Î�Ü�Î�¯�µ�Á�Î�/���¯�•�Î���Î�Ü�¼�š�•���Ò�•��
�Ò�•���å�•���ß�¼�“�­�•�¯�•���š�Ü�Ì�‚���Á���µ�Ü�Ì�×�‚�/���•�×�“�.

���µ�•�Ò�×�•�»�Ü�µ���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���Î�¯�š�¯�“�•�×���•�×�Ü�¼�“�¯���“�„�¼�š���±�Ü�“�‚�×�Á�Î�Ü�µ���ß�Ö�¯��
�ß�¼�“�­�•�¯�•���Î�Ü�¼�š�•���Ì�•���Á���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�‚���“�Ü���Á���*�„�¼�×�„�¼�‚���å�¯�¼�š�•�E
�“�‚�×�Á�•�Î�•�O�D���“�Á�¼�“�Á�»�¯�×�•�¼�×���“�Ü���å�¯�¼�š�•�“�•�Î�•�•���š�•�Ì�µ�¯�¼�‚���å�•��
�õ�� ���•�µ�¯�»�¯�¼�•�×���Ö�¯���’�µ�•�Ò�×�•�»�Ü�µ�.�����•���•�Ò�•�»�•�¼�•�•�/���’�µ�•�Ò�×�•�»�Ü�µ��
�Ì�Á�•�×�•���Ý�����Ð�Ç�}�¶�Ë�µ�ª�Ë���•�×�Ü�¼�“�¯���“�„�¼�š���Á���•�µ�×�‚����������å�•���õ����
�ß�¼�¨�Î�„�¼�×�‚�� �A�4�•�×�Á�¼�Ü�µ�� �’�µ�•�Ò�×�•�»�� �å�•�� �¨�¯�� �»�Ü�×�•�×�� �µ�•�� �Ü�¼���•�µ�×��
�±�Ü�“�‚�×�Á�Î�B�O�D���š�•�Î���¼�Ü���•�Ò�×�•���Á�’�µ�¯�©�•�×�Á�Î�¯�Ü�9���•�“�•�Ò�×�•���Ì�Á�•�×�•���Ò�‚��
�Ö�¯���Î�‚�»�„�¼�‚���µ�•���Ì�Î�Á�Ì�Î�¯�•�×�•�Î�Ü�µ���•�¼�×�•�Î�¯�Á�Î�.��

Argentus�– vr�jitorul

Abilit��i:
�n�Ý���¶�ª�Ð�}�Ð�™���µ�}�£�ª�•�€�.���o�Î�‚�±�¯�×�Á�Î�Ü�µ���Ö�×�¯�•���Ò�‚��
�¨�Á�µ�Á�Ò�•�•�“�‚���»�•�¯���•�õ�� �“�¯�•�¼�×���å�Î�•�±�•���µ�Á�å�¯�E
�×�Ü�Î�•���»�•�©�¯�“�‚���Ö�¯���•�Ò�×�¨�•�µ���•�µ���¼�Ü���å�•���š�•�E

�“�•�Î�×�•�� �•�“�•�Ò�×�•�� �±�•�×�Á�•�¼�•�� �š�Ü�Ì�‚�� �¨�Á�µ�Á�Ò�¯�Î�•�.�� ���•�Î��
�•�“�•�Ò�×���µ�Ü�“�Î�Ü���¼�Ü���Ò�•���•�Ì�µ�¯�“�‚���Ö�¯���ß�¼���“�•�ñ�Ü�µ���Ü�Ç�€�«�ª�ª��
�Å�»�Ç�Ð�}�¯�Ó�¯���Ü�ª�¶�—�™�•�€�Ç�ª�ª�/���¯�•�Î���š�•�“�‚���•�Ò�×�•���’�µ�•�Ò�×�•�»�•�×�/��
�~�Î�©�•�¼�×�Ü�Ò���å�•���×�Î�•�’�Ü�¯���Ò�‚���š�•�“�•�Î�×�•�ñ�•���Ü�Ç�€�«�ª�¯�™���¯�»�5
�Ü�ª�Ð�Ó�Ç�}���µ�}�£�ª�•�€���š�Ü�Ì�‚���Á���µ�Ü�Ì�×�‚�/���µ�•���¨�•�µ���“�•���“�•�¯�µ�•�µ�Ø�¯�.

Mers astral�.�� �o�Î�‚�±�¯�×�Á�Î�Ü�µ�� �Ò�•�� �Ì�Á�•�×�•��
�š�•�Ì�µ�•�Ò�•���Ì�Î�¯�¼���ñ�¯�š�Ü�Î�¯�/���•�Ò�×�¨�•�µ���¼�Ü���×�Î�•�E
�’�Ü�¯�•���Ò�‚���Î�•�Ò�Ì�•�“�×�•���“�Á�¼�×�¯�¼�Ü�¯�×�•�×�•�•���µ�•�E

�’�¯�Î�¯�¼�×�Ü�µ�Ü�¯�.���~�“�•�•�Ò�×�‚���•�’�¯�µ�¯�×�•�×�•���Ì�Á�•�×�•���õ�� ���¨�Á�µ�Á�E
�Ò�¯�×�‚���š�Á�•�Î���ß�¼���ñ�Á�¼�•�µ�•���“�Ü�¼�Á�Ò�“�Ü�×�•�.

�I�Ç�}�Ï�Ó�¯���<�Ó�µ�ª�¶�ª�ª�?�4���•�}�Å�ª�Ð�}�¯�}���}�¶�Ð�ª�•�€���}���Ü�Ç�}�«�ª�Ð�»�Ç�ª�¯�»�Ç�����I�—�}�Ð�€���»���µ�™�Ð�Ç�»�Å�»�¯�€��
�Ë�Ð�Ç�€�¯�Ó�•�ª�Ð�»�}�Ç�™�����Å�¯�ª�¶�€���—�™���µ�ª�¶�Ó�¶�ª���Ï�ª���Ì�¶�Å�™�¯�™�Å�•�ª�Ó�¶�™�����}�•�Ó�µ���•�‚�µ�Å�Ó�¯���—�™���¯�Ó�Å�Ð�€��
�Å�™�¶�Ð�Ç�Ó���—�»�Ó�€���¢�}�•�Å�ª�Ó�¶�ª���Ç�ª�Ü�}�¯�™�����d�¶�}���•�»�¶�Ë�ª�—�™�Ç�€���•�€���Ü�Ç�€�«�ª�Ð�»�Ç�ª�ª���}�Ç���Ð�Ç�™�•�Ó�ª���Ë�€�5�Ï�ª��
�¢�»�¯�»�Ë�™�}�Ë�•�€���Å�Ó�Ð�™�Ç�™�}���Å�™�¶�Ð�Ç�Ó���}���Ë�}�¯�Ü�}���¯�Ó�µ�™�}���—�™���¯�}���Ó�¶���•�}�Ð�}�•�¯�ª�Ë�µ���™�µ�ª�¶�™�¶�Ð����
�Å�™���•�‚�¶�—���•�™�}�¯�}�¯�Ð�€���™�Ë�Ð�™���—�™���Å�€�Ç�™�Ç�™���•�€���}�Ç���Ð�Ç�™�•�Ó�ª���Ë�€���ª�è�»�¯�™�è�™���»�Ç�}�Ï�Ó�¯���Ï�ª���Ë�€���¶�Ó��
�ª�¶�Ð�™�Ç�Ü�ª�¶�€���Ì�¶���Å�Ç�»�•�¯�™�µ�™�¯�™���•�™�¯�»�Ç�¯�}�¯�Å�ª�����m�Ç�€�«�ª�Ð�»�Ç�Ó�¯���}�¯�•�����������������}���—�™�Ë�•�»�5
�Å�™�Ç�ª�Ð���•�€���Å�Ó�Ð�™�Ç�™�}���¶�™�•�™�Ë�}�Ç�€���—�™�è�¯�€�¶�Å�Ó�ª�Ç�ª�ª���Ë�}�Ó���»�Å�Ç�ª�Ç�ª�ª���•�}�Ð�}�•�¯�ª�Ë�µ�Ó�¯�Ó�ª���Ë�™���}�à�¯�€��
�Ë�Ó�•�����}�Ë�Ð�™�¯�Ó�¯���:�}�Ç�}�­�����m�}���}�Ü�™�}���Ë�Ó�Ý���•�ª�™�¶�Ð�€���Å�Ó�Ð�™�Ç�™���Ë�€���¯�™���}�Ç�}�Ð�™���¢�Ç�}�Å�ª�¯�»�Ç���Ë�€�ª��
�»�?�—�»�Ü�}�—�€���—�™���¶�™�Ð�€�£�€�—�Ó�ª�Ð���•�Ó���Å�Ç�ª�Ü�ª�Ç�™���¯�}���Å�™�Ç�ª�•�»�¯�™�¯�™���™�µ�ª�¶�™�¶�Ð�™���Ë�}�Ó���}�Ç���Å�Ç�™�¢�™�Ç�}��
�}�•�™�Ï�Ð�ª�}���Ë�Ð�Ç�€�¯�Ó�•�ª�Ç�™�}���}�Ó�Ç�Ó�¯�Ó�ª���—�ª�¶���:�}�Ç�}�­�%

Horan�– r�zboinicul

Abilit��i: 
�~�×�•�“��dublu�.���X�‚�ñ�’�Á�¯�¼�¯�“�Ü�µ���•�Ò�×�•���•�’�¯�µ���ß�¼��
�µ�Ü�Ì�×�‚�.���6�¼���Á�Î�¯�“�•���“�Á�¼�¨�Î�Ü�¼�×�•�Î�•�/���•�“�•�Ò�×�•��
�Ì�Á�•�×�•���Ò�‚���•�Î�Ü�¼�“�•���š�¯�¼���¼�Á�Ü���“�Ü���ñ�•�Î�Ü�Î�¯�µ�•�/��

�š�•�“�‚���Ì�Î�¯�»�Ü�µ���Î�•�ñ�Ü�µ�×�•�×���¼�Ü���ß�¯���•�Ò�×�•���Ì�•���Ì�µ�•�“�.���>�•��
�Ì�Î�¯�»�•���ß�¼�¨�Î�„�¼�©�•�Î�•���•�µ���¼�Ü���å�•���Ì�¯�•�Î�š�•���¼�¯�“�¯�Ü�¼���±�•�E
�×�Á�¼���å�¯�•�Ø�‚�.�����•�Î�/���ß�¼���Á�Î�¯�“�•���“�•�ñ�/���å�•���×�Î�•�’�Ü�¯���Ò�‚���•�“�E
�“�•�Ì�×�•���Î�•�ñ�Ü�µ�×�•�×�Ü�µ���š�•���µ�•���“�•�•���š�•�E�•���š�Á�Ü�•���•�Î�Ü�¼�“�•�Î�•��
�“�Ü���ñ�•�Î�Ü�Î�¯�µ�•�.

Reîncarnare�.�����•�“�‚���Î�‚�ñ�’�Á�¯�¼�¯�“�Ü�µ���Ì�¯�•�Î�š�•��
�Ü�µ�×�¯�»�Ü�µ���±�•�×�Á�¼���å�¯�•�Ø�‚�/���•�µ���¼�Ü���å�•���š�•�å�•�¼�¯��
�¯�¼�•�Î�×�/���“�•���“�•�¯�µ�•�µ�Ø�¯���•�Î�Á�¯�9���Ò�•���å�•���×�•�µ�•�Ì�Á�Î�×�•�/��

�ß�¼���Ò�“�­�¯�»�’�/���Ì�•���Á�Î�¯�“�•���Ì�µ�‚�“�Ü�Ø�‚���“�•�Î�•���“�Á�¼�Ø�¯�¼�•���Á��
�*�„�¼�×�„�¼�‚�� �å�¯�¼�š�•�“�‚�×�Á�•�Î�•�� �Ö�¯�� �Ò�•�� �å�•�� �Î�•�“�Ü�Ì�•�Î�•��
�“�Á�»�Ì�µ�•�×�.���6�¼���Á�Î�¯�“�•���“�•�ñ�/���Î�Ü�¼�š�•���Ò�•���Ò�•���ß�¼�“�­�•�¯�•��
�¯�»�•�š�¯�•�×�.

���������������™�Ë�Ð�™���Ó�¶���¯�Ó�Å�Ð�€�Ð�»�Ç���Ç�™�¶�Ó�µ�ª�Ð�����}�¯���•�€�Ç�Ó�ª���¶�Ó�µ�™���}���—�™�Ü�™�¶�ª�Ð���»��
�¯�™�£�™�¶�—�€���Ü�ª�™���Å�Ç�ª�¶�Ð�Ç�™���Ç�€�è�•�»�ª�¶�ª�•�ª�����n�Ç�µ�}�Ð�™�¯�™���Ë�}�¯�™���Ï�ª���µ�}�Ï�ª�¶�€�Ç�ª�ª�¯�™���—�™���Ç�€�è�•�»�ª��
�}�Ç���Å�Ó�Ð�™�}���Ë�€���•�Ó�•�™�Ç�™�}�Ë�•�€���}�Å�Ç�»�}�Å�™���»�Ç�ª�•�™���¢�»�Ç�Ð�€�Ç�™�}�Å�€�����4�¶���Ð�ª�µ�Å�Ó�¯���}�Ð�}�•�Ó�Ç�ª�¯�»�Ç����
�}���}�à�¯�}�Ð���—�™���Ó�¶���¯�»�•���ª�µ�Å�»�Ë�ª�•�ª�¯���—�™���•�Ó�•�™�Ç�ª�Ð�����Ì�¶���•�ª�Ó�—�}���Å�Ó�Ð�™�Ç�ª�ª���}�Ç�µ�}�Ð�™�¯�»�Ç���Ë�}�¯�™����
�:�}�Ç�}�­�?�4���»�—�}�Ð�€���Ó�¶���•�}�Ë�Ð�™�¯���µ�€�Ç�™�Å�����}�«�Ó�¶�Ë���}�•�Ó�µ���Ç�Ó�ª�¶�™�����•�Ó���Ó�¶���—�Ç�}�£�»�¶���Ì�¶�5
�Ë�Å�€�ª�µ�‚�¶�Ð�€�Ð�»�Ç���•�}�Ç�™���Å�‚�¶�—�™�Ï�Ð�™���Ì�¶���•�}�Ð�}�•�»�µ�•�™�������¨�ª�}�Ç���Ï�ª���µ�€�Ç�™�Å�Ó�¯�������
�Ë�ª�µ�Ð�™���}�Å�€�Ë�}�Ç�™�}���}�¶�ª�¯�»�Ç���Ï�ª���—�™�•�ª�—�™���Ë�€���Å�Ç�»�Ý���Ð�™���—�™���»���Ó�¯�Ð�ª�µ�€���»�Å�»�Ç�Ð�Ó�¶�ª�Ð�}�Ð�™���Ë�€���Ý���™��
�µ�™�¶�Å�ª�»�¶�}�Ð���Ì�¶���¯�™�£�™�¶�—�™���•�}���•�™�¯���µ�}�ª���µ�}�Ç�™���Ç�€�è�•�»�ª�¶�ª�•���•�}�Ç�™���}���Ð�Ç�€�ª�Ð���Ü�Ç�™�»�—�}�Ð�€����
���}�Ç���™�Ë�Ð�™���Ó�¶���µ�ª�•���Ï�ª�Ç�™�Ð�¯�ª�•�?�4����������Ð�Ç�™�•�Ó�ª�™���Ë�€���Ì�¶�Ü�ª�¶�£�€���—�Ç�}�£�»�¶�Ó�¯���Ó�Ç�ª�}�Ï��
�•�}�Ç�™���Å�€�è�™�Ï�Ð�™���•�»�µ�»�}�Ç�}���¶�™�Å�Ç�™�Å�Ó�ª�Ð�€���}�����}�Ë�Ð�™�¯�Ó�¯�Ó�ª���:�}�Ç�}�­��

� � �� �

Lordul Xanros�– necromantul

Abilit��i:
�Z�}�•�Ç�ª�Ý���•�ª�Ó�.���F�•�“�Î�Á�»�•�¼�×�Ü�µ���Ì�Á�•�×�•���Ò�•�“�Î�¯�õ�� �“�•��
�Ü�¼���±�•�×�Á�¼���å�¯�•�Ø�‚���Ì�•�¼�×�Î�Ü���•���•�š�‚�Ü�©�•���i�����µ�•��
�Ì�Ü�×�•�Î�•�•�� �Ò�•�� �×�Á�×�•�µ�‚�� �š�•�� �•�×�•�“�.�� �~�“�•�•�Ò�×�‚��

�•�’�¯�µ�¯�×�•�×�•���å�•���õ�� ���¨�Á�µ�Á�Ò�¯�×�‚���š�Ü�Ì�‚���•�Î�Ü�¼�“�•�Î�•�•���“�Ü���ñ�•�E
�Î�Ü�Î�¯�µ�•�/���Á���Ò�¯�¼�©�Ü�Î�‚���š�•�×�‚���ß�¼�×�Î�E�Á���µ�Ü�Ì�×�‚�.���6�Ö�¯���Ì�Á�•�×�•��
�Ò�•�“�Î�¯�õ�� �“�•���Ö�¯���Ü�µ�×�¯�»�Ü�µ���±�•�×�Á�¼���å�¯�•�Ø�‚�/���ß�¼�Ò�‚���•�Ì�Á�¯���å�•��
�š�•�å�•�¼�¯���¯�¼�•�Î�×���Ì�•�¼�×�Î�Ü���Î�Ü�¼�š�•���Ü�Î�»�‚�×�Á�•�Î�•�.

�4�¶�¯�»�•�Ó�ª�Ç�™���µ�}�£�ª�•�€�.���F�•�“�Î�Á�»�•�¼�×�Ü�µ���ß�Ö�¯���Ì�Á�•�×�•��
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Păianjen uriaș
Aceste bestii cu opt picioare sunt cu adevărat enorme, dar 
foarte silențioase și mortale. Mărimea lor extraordinară 
se datorează magiei dezlănțuită acum câteva veacuri. Nu 
e de mirare că pot fi  găsite jetoane cu vrăji în apropierea 
bârlogurilor sale.

Strigoi
Doar nu credeți că sunteți primii curajoși care au pătruns în 
labirintul Castelului Karak, nu-i așa? Au fost foarte mulți 
aventurieri – acum deveniți strigoi. Câțiva chiar au re-
ușit să ajungă la aur, dar acest lucru nu i-a ajutat. Și-au 
pierdut mințile și nu au mai găsit ieșirea. Acum, su�letele 
lor blestemate trebuie să păzească aceleași comori pe care 
au încercat odată să le fure.

Mumie
Manuscrise prăfuite sugerează că persoanele care au devenit 
mumii sunt constructorii inițiali ai labirintului Castelului 
Karak. Strămoșii lor erau obesedați de bogății și au căutat 
din răsputeri o cale să atingă nemurirea pentru a se putea 
bucura veșnic de comorile lor. Dar au fost nevoiți să plă-
tească un preț destul de mare pentru magia neagră pe care 
au folosit-o. Au găsit nemurirea, dar nu în forma pe care 
și-au dorit-o. Rămășițele lor blestemate bântuie ruinele im-
periului lor uitat și atacă pe oricine ar dori să le ia comorile. 
Aveți grijă ca blestemul lor să nu cadă și asupra voastră!

Dragon
Unii oameni pretind că i-au văzut umbra în norii de dea-
supra castelului, dar nimeni nu a putut să ofere o descri-
ere exactă a înfățișării sale groaznice. Nu se știe sigur nici 
măcar dacă face parte din această lume. Legendele spun că 
cei care l-au văzut cu adevărat și-au pierdut vocile. El să 
fi e sursa puterii întunecate care a pus stăpânire pe castel 
și pe pământul din jur? Nu știm. Depinde de voi să a�lați.

Victorius – spadasinul

Abilităţi:
Antrenament de luptă. Spada-
sinul este un luptător experi-
mentat, ale cărui atacuri sunt 

întodeauna realizate cu precizie. 
Dacă la orice aruncarea cu zarurile va 
rezulta cifra 1, acesta va arunca din 
nou, pentru un rezultat diferit (niciun 
zar nu va indica niciodată cifra 1). 

De neoprit. Dacă cel puțin unul dintre zaruri indică cifra 
6 în timpul unei lupte, spadasinul își poate continua 
runda; poate chiar să se lupte cu același monstru în 
cazul unei remize sau în caz de înfrângere.

Victorius este un luptător de elită al Imperiului Mediteranean și un 
spadasin cu abilități fără egal, în toată lumea. Dar chiar și cel mai în-
demânatic spadasin are o slăbiciune – inima sa. Dragostea lui pentru 
tânăra regină pe care a jurat să o protejeze este profundă și arzătoare. 
Pentru regină însă, el nu reprezintă decât cel mai bun spadasin din 
armata sa, și nimic mai mult. Dragostea l-a împins pe Victorius
la un act disperat; pentru a-i arăta reginei profunzimea sentimentelor 
sale, el a decis să îi aducă rubinul dragonului – sau să moară încercând.

Taia – oracolul

Abilităţi:
Clarviziune. Oracolul are o ima-
gine perfectă cu privire la duș-
manii săi. Dacă are loc o luptă la 
prima mutare de pe runda sa, ea 

va adăuga +1 la puterea sa totală de atac.

Țesătoarea destinului. Oracolul 
poate in�luența viitorul ei. De 
câte ori va trebui să extragă din 

săculețul cu monștri și comori, ea va 
extrage 2 jetoane (în loc de 1 jeton), ale-
gând pe care să-l plaseze pe plăcuță și pe 
care să-l returneze în săculeț. 

Taia a crescut în umbra Castelului Karak. Ea a simțit efectele otrăvii 
care s-a răspândit pe pământul străbunilor săi – molime, fântâni otră-
vite, recolte distruse. Toate acestea din cauza dragonului de sub castel. 
Încă de la o vârstă fragedă, Taia a putut să vadă frânturi din viitor. 
La început aceste semne o descumpăneau și o înspăimântau. Dar cu 
trecerea anilor, a învățat să-și folosească abilitatea în avantajul ei. Este 
timpul să profi te de ea din nou – de data aceasta pentru a pune capăt 
suferinței poporului său.

Șobolan uriaș 
Șobolanii uriași apar de obicei lângă rămă-
șițele aventurierilor care nu au putut să-și ducă 
la bun sfârșit misiunea. Aceștia nu ar trebui să 
fi e o problemă pentru eroii iscusiți, dar nimic 
nu poate fi  sigur în catacombele de sub fortă-
reața blestemată.

Schelet de rege
Nici măcar puternicii regi ai castelului Karak 
nu au putut să se opună chemării aurului bles-
temat din labirint. Dar, ca mulți alții, regii
s-au trezit blocați în labirint și nu au mai văzut 
din nou lumina zilei. Securile lor mărețe sunt 
la fel de mortale ca în perioada lor de domnie, 
așa că fi ți atenți – sunt adversari redutabili. 
Nu-i subestimați!

Schelet de războinic
Forțele întunericului s-au trezit în cele mai 
întunecate colțuri ale Castelului Karak. Da-
torită magiei negre, scheletele cavalerilor au 
prins viață să înfrunte invadatorii nedoriți. 
Scheletele de războinici sunt luptători 
iscusiți, greu de învins sau de oprit. Dar dacă 
realizați acest lucru veți fi  recompensați cu să-
biile lor ascuțite. 

Schelet purtător de cheie
Neînarmate, dar nu fără apărare, scheletele
sunt oponenți de temut, dedicați protejării co-
morilor Castelului Karak. Dacă vă angajați 
într-o luptă nepregătiți va fi  foarte greu să le 
învingeți. Oricum ar fi , doar cheile pe care aces-
tea le dețin pot deschide cuferele magice care 
adăpostesc comorile. 

BESTIAR

Abilităţile eroilor:

Războinicul
— Poate arunca de două ori cu zarurile.
— După ce a pierdut ultimul jeton viață se deplasează 

automat pe o plăcuță cu o Fântână vindecătoare și astfel 
nu va sta o rundă, ci se va vindeca total.

Jefuitoarea
— Când are loc o remiză, aceasta câștigă lupta.
— Poate evita un monstru – nu trebuie neapărat să se lupte 

cu acesta.

Vrăjitorul
— Nu va decarta jetonul cu vraja lovitura magică după 

folosirea acestuia. 
— Se poate deplasa prin ziduri.

Necromantul
— Poate sacrifica un jeton viață în timpul luptei pentru 

a primi +1 la puterea totală de atac.
— Își poate schimba poziția pe planșă cu a unui alt erou, 

cu costul a 4 mutări.

Spadasinul
— Dacă la aruncarea cu zarurile rezultă cifra 1, acesta va 

arunca din nou (cu zarul respectiv).
— Dacă la aruncarea cu zarurile rezultă cifra 6, acesta își 

poate continua runda după o luptă.

Oracolul
— Dacă are loc o luptă la prima mutare, aceasta va avea +1 

la puterea totală de atac.
— Extrage două jetoane din săculeț, alege unul și îl re turnează 

pe celălalt.

REZUMATUL REGULILOR

Reguli de bază:

Deplasarea
— Fiecare jucător poate 

să-și mute eroul cu până 
la 4 pași, pe runda sa.

— La descoperirea unei 
încăperi noi, extrageți 
la întâmplare un jeton 
din săculeț.

— Lupta, vindecarea, 
ridicarea unei 
recompense sau 
deschiderea unui 
cufăr încheie runda pe 
loc.

Lupta
— Un monstru este 

învins dacă eroul are 
puterea totală de atac 
mai mare decât a acestuia 
(rezultatul aruncării cu zarurile adunat cu bonusurile).

— După aruncarea cu zarurile pot fi  folosite și jetoanele 
cu vrăji; acestea se decartează după utilizare.

— După pierderea ultimului jeton viață, jucătorul își va 
folosi runda următoare pentru a reactiva un singur 
jeton viață.

Blestemul
— După ce a învins o mumie, jucătorul va alege un adversar 

pe care să îl blesteme; acesta va pierde abilitățile eroului 
său, până la ridicarea blestemului.

— La un moment dat, jetonul blestem poate fi  deținut de 
un singur jucător. Când altcineva învinge mumia, el va 
decide dacă predă altcuiva jetonul sau îl lasă în posesia 
aceluiași jucător.

— Un blestem poate fi  ridicat prin vindecare, la o Fântână 
(împreună cu restabilirea jetoanelor viață).

Sfârșitul jocului și stabilirea câștigătorului
— Jocul se termină imediat ce dragonul a fost învins.
— Jucătorul care deține cele mai multe puncte de victorie 

(comori) este declarat câștigător (fi ecare jeton comoară 
valorează 1 punct, iar comoara cu rubin a dragonului 
valorează 1,5 puncte).
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MODURI ALTERNATIVE DE JOC:

Pentru a diversifi ca puțin jocul, folosiți una sau ambele reguli 
noi de mai jos:

— Va deveni câștigătorul jocului fi e jucătorul care a obținut cele 
mai multe puncte (după înfrângerea dragonului), fi e cel care a 
reușit să acumuleze primul 6 comori (chiar dacă dragonul nu 
a fost învins încă)!

— Comorile acumulate vor fi  plasate în compartimetele din 
dreapta ale planșei de inventar (cele pentru arme, vrăji și 

chei). Acest lucru înseamnă că, pe parcursul jocului, planșa 
de inventar se va aglomera, iar jucătorii trebuie să aleagă 
între comori și celelalte recompense.

În timp ce comorile pot fi  stocate pe oricare dintre comparti-
mentele planșei de inventar (și pot fi  mutate dintr-un spațiu în 
altul, în funcție de necesitate), celelalte recompense trebuie să fi e 
plasate doar în spațiile corespunzătoare! La fel ca în cazul armelor 
și vrăjilor, și comorile pot fi  lăsate pe plăcuța pe care se a�lă eroul 
respectiv, în detrimentul altei recompense mai avantajoasă.
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Păianjen uriaș
Aceste bestii cu opt picioare sunt cu adevărat enorme, dar 
foarte silențioase și mortale. Mărimea lor extraordinară 
se datorează magiei dezlănțuită acum câteva veacuri. Nu 
e de mirare că pot fi  găsite jetoane cu vrăji în apropierea 
bârlogurilor sale.

Strigoi
Doar nu credeți că sunteți primii curajoși care au pătruns în 
labirintul Castelului Karak, nu-i așa? Au fost foarte mulți 
aventurieri – acum deveniți strigoi. Câțiva chiar au re-
ușit să ajungă la aur, dar acest lucru nu i-a ajutat. Și-au 
pierdut mințile și nu au mai găsit ieșirea. Acum, su�letele 
lor blestemate trebuie să păzească aceleași comori pe care 
au încercat odată să le fure.

Mumie
Manuscrise prăfuite sugerează că persoanele care au devenit 
mumii sunt constructorii inițiali ai labirintului Castelului 
Karak. Strămoșii lor erau obesedați de bogății și au căutat 
din răsputeri o cale să atingă nemurirea pentru a se putea 
bucura veșnic de comorile lor. Dar au fost nevoiți să plă-
tească un preț destul de mare pentru magia neagră pe care 
au folosit-o. Au găsit nemurirea, dar nu în forma pe care 
și-au dorit-o. Rămășițele lor blestemate bântuie ruinele im-
periului lor uitat și atacă pe oricine ar dori să le ia comorile. 
Aveți grijă ca blestemul lor să nu cadă și asupra voastră!

Dragon
Unii oameni pretind că i-au văzut umbra în norii de dea-
supra castelului, dar nimeni nu a putut să ofere o descri-
ere exactă a înfățișării sale groaznice. Nu se știe sigur nici 
măcar dacă face parte din această lume. Legendele spun că 
cei care l-au văzut cu adevărat și-au pierdut vocile. El să 
fi e sursa puterii întunecate care a pus stăpânire pe castel 
și pe pământul din jur? Nu știm. Depinde de voi să a�lați.

Victorius – spadasinul

Abilităţi:
Antrenament de luptă. Spada-
sinul este un luptător experi-
mentat, ale cărui atacuri sunt 

întodeauna realizate cu precizie. 
Dacă la orice aruncarea cu zarurile va 
rezulta cifra 1, acesta va arunca din 
nou, pentru un rezultat diferit (niciun 
zar nu va indica niciodată cifra 1). 

De neoprit. Dacă cel puțin unul dintre zaruri indică cifra 
6 în timpul unei lupte, spadasinul își poate continua 
runda; poate chiar să se lupte cu același monstru în 
cazul unei remize sau în caz de înfrângere.

Victorius este un luptător de elită al Imperiului Mediteranean și un 
spadasin cu abilități fără egal, în toată lumea. Dar chiar și cel mai în-
demânatic spadasin are o slăbiciune – inima sa. Dragostea lui pentru 
tânăra regină pe care a jurat să o protejeze este profundă și arzătoare. 
Pentru regină însă, el nu reprezintă decât cel mai bun spadasin din 
armata sa, și nimic mai mult. Dragostea l-a împins pe Victorius
la un act disperat; pentru a-i arăta reginei profunzimea sentimentelor 
sale, el a decis să îi aducă rubinul dragonului – sau să moară încercând.

Taia – oracolul

Abilităţi:
Clarviziune. Oracolul are o ima-
gine perfectă cu privire la duș-
manii săi. Dacă are loc o luptă la 
prima mutare de pe runda sa, ea 

va adăuga +1 la puterea sa totală de atac.

Țesătoarea destinului. Oracolul 
poate in�luența viitorul ei. De 
câte ori va trebui să extragă din 

săculețul cu monștri și comori, ea va 
extrage 2 jetoane (în loc de 1 jeton), ale-
gând pe care să-l plaseze pe plăcuță și pe 
care să-l returneze în săculeț. 

Taia a crescut în umbra Castelului Karak. Ea a simțit efectele otrăvii 
care s-a răspândit pe pământul străbunilor săi – molime, fântâni otră-
vite, recolte distruse. Toate acestea din cauza dragonului de sub castel. 
Încă de la o vârstă fragedă, Taia a putut să vadă frânturi din viitor. 
La început aceste semne o descumpăneau și o înspăimântau. Dar cu 
trecerea anilor, a învățat să-și folosească abilitatea în avantajul ei. Este 
timpul să profi te de ea din nou – de data aceasta pentru a pune capăt 
suferinței poporului său.

Șobolan uriaș 
Șobolanii uriași apar de obicei lângă rămă-
șițele aventurierilor care nu au putut să-și ducă 
la bun sfârșit misiunea. Aceștia nu ar trebui să 
fi e o problemă pentru eroii iscusiți, dar nimic 
nu poate fi  sigur în catacombele de sub fortă-
reața blestemată.

Schelet de rege
Nici măcar puternicii regi ai castelului Karak 
nu au putut să se opună chemării aurului bles-
temat din labirint. Dar, ca mulți alții, regii
s-au trezit blocați în labirint și nu au mai văzut 
din nou lumina zilei. Securile lor mărețe sunt 
la fel de mortale ca în perioada lor de domnie, 
așa că fi ți atenți – sunt adversari redutabili. 
Nu-i subestimați!

Schelet de războinic
Forțele întunericului s-au trezit în cele mai 
întunecate colțuri ale Castelului Karak. Da-
torită magiei negre, scheletele cavalerilor au 
prins viață să înfrunte invadatorii nedoriți. 
Scheletele de războinici sunt luptători 
iscusiți, greu de învins sau de oprit. Dar dacă 
realizați acest lucru veți fi  recompensați cu să-
biile lor ascuțite. 

Schelet purtător de cheie
Neînarmate, dar nu fără apărare, scheletele
sunt oponenți de temut, dedicați protejării co-
morilor Castelului Karak. Dacă vă angajați 
într-o luptă nepregătiți va fi  foarte greu să le 
învingeți. Oricum ar fi , doar cheile pe care aces-
tea le dețin pot deschide cuferele magice care 
adăpostesc comorile. 

BESTIAR

Abilităţile eroilor:

Războinicul
— Poate arunca de două ori cu zarurile.
— După ce a pierdut ultimul jeton viață se deplasează 

automat pe o plăcuță cu o Fântână vindecătoare și astfel 
nu va sta o rundă, ci se va vindeca total.

Jefuitoarea
— Când are loc o remiză, aceasta câștigă lupta.
— Poate evita un monstru – nu trebuie neapărat să se lupte 

cu acesta.

Vrăjitorul
— Nu va decarta jetonul cu vraja lovitura magică după 

folosirea acestuia. 
— Se poate deplasa prin ziduri.

Necromantul
— Poate sacrifica un jeton viață în timpul luptei pentru 

a primi +1 la puterea totală de atac.
— Își poate schimba poziția pe planșă cu a unui alt erou, 

cu costul a 4 mutări.

Spadasinul
— Dacă la aruncarea cu zarurile rezultă cifra 1, acesta va 

arunca din nou (cu zarul respectiv).
— Dacă la aruncarea cu zarurile rezultă cifra 6, acesta își 

poate continua runda după o luptă.

Oracolul
— Dacă are loc o luptă la prima mutare, aceasta va avea +1 

la puterea totală de atac.
— Extrage două jetoane din săculeț, alege unul și îl re turnează 

pe celălalt.

REZUMATUL REGULILOR

Reguli de bază:

Deplasarea
— Fiecare jucător poate 

să-și mute eroul cu până 
la 4 pași, pe runda sa.

— La descoperirea unei 
încăperi noi, extrageți 
la întâmplare un jeton 
din săculeț.

— Lupta, vindecarea, 
ridicarea unei 
recompense sau 
deschiderea unui 
cufăr încheie runda pe 
loc.

Lupta
— Un monstru este 

învins dacă eroul are 
puterea totală de atac 
mai mare decât a acestuia 
(rezultatul aruncării cu zarurile adunat cu bonusurile).

— După aruncarea cu zarurile pot fi  folosite și jetoanele 
cu vrăji; acestea se decartează după utilizare.

— După pierderea ultimului jeton viață, jucătorul își va 
folosi runda următoare pentru a reactiva un singur 
jeton viață.

Blestemul
— După ce a învins o mumie, jucătorul va alege un adversar 

pe care să îl blesteme; acesta va pierde abilitățile eroului 
său, până la ridicarea blestemului.

— La un moment dat, jetonul blestem poate fi  deținut de 
un singur jucător. Când altcineva învinge mumia, el va 
decide dacă predă altcuiva jetonul sau îl lasă în posesia 
aceluiași jucător.

— Un blestem poate fi  ridicat prin vindecare, la o Fântână 
(împreună cu restabilirea jetoanelor viață).

Sfârșitul jocului și stabilirea câștigătorului
— Jocul se termină imediat ce dragonul a fost învins.
— Jucătorul care deține cele mai multe puncte de victorie 

(comori) este declarat câștigător (fi ecare jeton comoară 
valorează 1 punct, iar comoara cu rubin a dragonului 
valorează 1,5 puncte).
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MODURI ALTERNATIVE DE JOC:

Pentru a diversifi ca puțin jocul, folosiți una sau ambele reguli 
noi de mai jos:

— Va deveni câștigătorul jocului fi e jucătorul care a obținut cele 
mai multe puncte (după înfrângerea dragonului), fi e cel care a 
reușit să acumuleze primul 6 comori (chiar dacă dragonul nu 
a fost învins încă)!

— Comorile acumulate vor fi  plasate în compartimetele din 
dreapta ale planșei de inventar (cele pentru arme, vrăji și 

chei). Acest lucru înseamnă că, pe parcursul jocului, planșa 
de inventar se va aglomera, iar jucătorii trebuie să aleagă 
între comori și celelalte recompense.

În timp ce comorile pot fi  stocate pe oricare dintre comparti-
mentele planșei de inventar (și pot fi  mutate dintr-un spațiu în 
altul, în funcție de necesitate), celelalte recompense trebuie să fi e 
plasate doar în spațiile corespunzătoare! La fel ca în cazul armelor 
și vrăjilor, și comorile pot fi  lăsate pe plăcuța pe care se a�lă eroul 
respectiv, în detrimentul altei recompense mai avantajoasă.
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