


Acest Ghid de Referinte pentru DungeonQuest Revised Edition
serveste ca supliment la Indrumar. Daci nu ati jucat niciodati, cititi
mai intdi Indrumarul. Printre alte lucruri, Ghidul de Referinte ex-
plicd cum s fie rezolvate situatii neobisnuite care pot apirea in tim-
pul jocului.

Ghidul de Referinte contine citeva reguli optionale, precum si o
listd cu efectele camerelor, dar majoritatea o reprezintid notiunile
importante, care prezintd clarificiri la reguli.

REGULI OPTIONALE

Urmitoarele informatii descriu reguli optionale pe care jucitorii le
pot folosi in timpul unui joc de DungeonQuest. Daci toti jucitorii
sunt de acord, pot implementa oricte reguli inainte de joc.

JocuL SoLo

Aceasti reguld permite unui jucitor si joace DungeonQuest singur.

Toate regulile anterioare, explicate in Indrumar i cele din acest ghid
se aplicd unui joc DungeonQuest solo, cu exceptia celor legate de ie-
sirea din temnita si confruntarea monstrilor.

Pentru a iesi din temnitd in timpul unui joc solo, un jucitor trebu-
ie s3 obtini cel putin o carte Comoari (nu doar o carte Pradd).

Daci confruntati un monstru, mai intdi trageti o carte Monstru

fird a o dezvalui si plasati-o cu fata in jos langi fisa eroului. Apoi,
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fie incercati s evadati, fie luptati.

INCERCAREA DE EVADARE

Aveti o singura sansi de a evada, si asta inainte de lupta.

Daci alegeti si evadati, testati agilitatea. Dacd reusiti, decartati
cartea Monstru, plasati un jeton Monstru in camera in care va
aflati, si iesiti din cameri printr-un coridor neblocat, ignorind usile
si portile culisante.

Daci nu reusiti, dezviluiti cartea Monstru pe care ati tras-o si sufe-
riti un numdr de rani egal cu penalizarea de evadare a monstrului.
Apoi, continuati lupta.

LurtA

La inceputul fiecirei ture de luptd, rulagi un zar §i consultati tabe-
lul de mai jos.

*1-2: Suferiti o rani.
*3—4: §i voi, si monstrul, suferiti fiecare cAte o rana.
¢ 5: Monstrul suferi o rani.

¢ 6: Monstrul sufera doui rini.

MOARTEA MAI POATE ASTEPTA

Aceasti reguli optionald permite jucitorilor si reinvie dupd moarte
si sd continue jocul.

Cind un jucitor moare, returneazi toate cirtile din zona sa de joc
(inclusiv cartile Pradd si Rune) in grimezile de decartare corespun-
zdtoare, toate jetoanele Rani si Determinare in stocuri. Apoi, juci-
torul din stAnga sa ii plaseazi figurina eroului pe o camerd Turn la
alegere. Jucirtorul reinviat isi incepe urmitoarea runda ca si cum ar
efectua prima sa rundi de joc.

APRINDEREA TORTEI

Aceastd reguld optionald permite jucitorilor si vada citeva camere
inainte de a intra in acestea.

Imediat dupi ce un jucitor intrd intr-o camers, fie ea pe un spatiu
explorat, fie dupd plasarea unui cartonag Cameri cind muti intr-
un spatiu neexplorat, el alege un coridor de pe camera in care a
intrat care duce spre un spatiu neexplorat si nu este blocat de o usa.
Apoi, trage un cartonas si il plaseaza astfel incat sigeata de intrare
sd fie adiacentd coridorului ales de el. El face asta pentru fiecare
coridor al camerei in care a intrat, §i care nu este blocat de o usd.
Apoi, rezolvi efectele camerei pe care o ocupi.

Cand folosesc aceastd reguld, fiecare jucitor plaseazd cartonasele
adiacent camerei Turn pe care o ocupi figurina eroului siu in tim-
pul pasului 10 al instalarii. Primul erou care intrd in camera Co-
moard plaseazd un cartonag Camera la fiecare dintre coridoarele
camerei Comoari care incd nu au un cartonas Cameri adiacent.
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EXEMPLU DE APRINDERE A TORTEI
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Krutzbeck a intrat intr-o cameri Culoar cu doui coridoare 7
de iesire (A). Alege un coridor (B), trage un cartonas, si il
plaseaza astfel incit sigeata de intrare si fie adiacenta corido-
¢ rului ales. Apoi, face acelasi lucru pentru celilale coridor (C).
" La final, Krutzbeck trebuie si rezolve efectele culoarului. &‘
3‘ Fi \;.
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NOTIUNI IMPORTANTE

FAZA ACTIUNE

Faza Actiune este a doua dintre cele doua faze pe care le efectueaza un
jucator in runda sa. In timpul acestei faze jucitorul trebuie si aleagd si
mute, si cerceteze sau si intre in catacombe (daci este posibil).

Subiecte corelate: Catacombele, Fundaturile, Rundele de joc,
Mutarea, Cercetarea

AGILITATEA

Agilitatea este unul dintre cele patru atribute ale unui erou. Printre
alet lucruri, testarea agilititii este folositd in camerele Pod si Prabusire
si cind se incearcd evadarea de la un monstru in timpul luptei.

Subiecte corelate: Test de atribut

ARMURA

Armura este unul dintre cele patru atribute ale unui erou. Printre alte lu-
cruri, testarea armurii este folositd pentru a evita 0 anumite capacane mor-
tale.

Subiecte corelate: Test de atribut

TEST DE ATRIBUT

Exista patru atribute listate pe fisa unui erou pe care un jucitor le
poate testa: fortd, agilitate, armuri si noroc.
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Forta  Agilitate Armurd  Noroc

Pentru a testa un atribut:
*Rulati doud zaruri si adunati rezultatele

* Daci suma este egald sau mai micd decit atributul testa, tes-
tul reugeste

* Daci suma este mai mare dect atributul testat, testul esueazd

De fiecare data cAnd un jucitor esueazd intr-un test de atribut, el
isi plaseaza un jeton Determinare pe fisa eroului siu.

Subiecte corelate: Jeton Determinare, Forta, Agilitate, Armurd,
Noroc

CARTILE

* Fiecare tip de carte formeaza propriul pachet. Tipul unei cir-
ti este determinat de imaginea de pe verso.

*Cirtile cu acelasi nume apar uneori in mai mult de un pachet

ddupi model.

* Cand un juciror este instruit si traga o carte, el trage cartea de
deasupra pachetului desemnat, urmand instructiunile cirtii,
pe care apoi o decarteazd in modul cunoscut.

* Tns3, exista unele cirti care nu sunt decartate dupi ce au fost
trase. Cartile Pradi si cirtile care instruiesc un jucitor si le
pastreze sunt plasate cu fata in sus in zona de joc a eroului
langa fisa sa in loc si fie decartate.

* Fiecare pachet are, undeva lingi el, o grimada de cirti decartate.
* Cirtile sunt decartate intotdeauna cu fata in sus.

* Daci un pachet este epuizat, amestecati-i grimada de cirti de-
cartate si plasati-o cu fata in jos pentru a forma noul pachet.

Subiecte corelate: Decartarea cartilor si jetoanelor, Prada

CATACOMBELE

Catacombele sunt un labirint in subterane si pasaje care se impletesc
dedesubtul temnitei, pline de prizi de valoare si inamici ingrozitori.

Un jucitor poate intra in catacombe in citeva moduri:

¢ alegind si intre in catacombe prin una dintre actiunile sale din
faza sa Actiune;

» El poate alege aceastd optiune doar daci in acea cameri se
afld o intrare in catacombe.

eprin efectul unei cirti; sau
* prin efectul fortat al unei camere (cum ar fi Podul).
Cind un jucitor intrd in catacombe:

¢ Isi plaseaza indicatorul Cilatorie pe camera pe care o ocupi in
acel moment figurina si il orienteazi in directia spre care do-
reste s se indrepte

* Elimina figurina eroului siu de pe tabla de joc, o plaseaza pe fi-
sa sa si isi incheie runda

* Induicatorul siu Calitorie rimane in camera sa curentd pand la
iesirea din catacombe

Cit timp un jucitor se afld in catacombe:

* Nu poate muta sau cerceta in timpul fazei
sale Actiune

* Cand este rindul siu, trage o carte Catacom-
b, ii urmeaza instructiunile, si o plaseaza
cu fata in sus linga fisa sa formind o linie
de cirti Catacombi

Carte Catacombi

* Nu iese din catacombe pini cAnd nu trage din pachetul Cata-
combd o carte care sd ii permitd sd jasd

Subiecte corelate: Faza Actiune, Intrarea in catacombe, Iesirea
din catacombe, Indicatorul Cilitorie




INTRAREA IN CATACOMBE

Unele camere contin sciri care duc jos in catacombe. Efectele anumi-
tor carti pot, de asemenea, crea intr-o cameri intriri in catacombe, si
asta este indicat printr-un indicator Intrare Catacomba.

Indicator Intrare
Catacombi

Exemple de intriri in
catacombe printate pe cartonase

Daci un jucitor isi incepe faza Actiune intr-o cameri care are o in-
trare in catacombe de orice fel, acesta poate alege sa intre in cata-
combe in loc sd mute sau si cercetaze.

Subiecte corelate: Catacombele, Indicator Cilitorie

CAMERA

O cameri este orice spatiu explorat de pe tabla de joc. Cele patru ca-
mere Turn, si orice spatiu care are un cartonas Camer3 sunt conside-
rate camere. Toate camerele sunt spatii explorate.

Subiecte corelate: Spatiu explorat, Carera Turn, Camera Comoari

LurTA

Lupta are loc cAnd un erou confrunti un monstru. In timpul luptei,
jucitorul a cirei rundi este jucitorul Erou, iar jucitorul din stAnga sa
controleazi monstrul si este numit jucitorul Monstru.

Lupta are loc intr-o serie de ture care continud pina cind jucitorul
Erou evadeazd, sau unul dintre cei doi jucitori moare.

La inceputul fiecirei ture de lupti:

*Jucitorul Erou, in secret, selecteazi o carte Luptd Erou din ma-
na sa.

*Jucitorul Monstru, in secret, selecteazd o carte Luptd Monstru
din ména sa.

* Ambii jucitori dezviluie simultan cirtile Lupta alese.

* Fiecare jucitor consulti tabelul daunelor cirtii sale,
si suferd un numir de rini indicat in sectiunea
“Rani suferite”.

» Jucitorul Erou plaseazi jetoanele Rani pe fisa sa.

» Jucitorul Monstru plaseazi jetoanele Rani in fa-
ta sa.

*Daci jucitorul Erou moare, confruntarea se incheie imediat si
jucatorul Monstru isi decarteaza cartea Monstru.

* Daci numirul de jetoane Rani din fata jucitorului Monstru este
egal sau depiseste valoarea vietii de pe cartea sa Monstru, el
anuntd ci monstrul a murit si confruntarea se termind ime-
diat; jucitorul Monstru decarteazd cartea Monstru si jetonul
Monstru, iar jucdtorul Erou isi inchiere runda.

* Daci niciunul dintre jucitori nu moare dupi o turi de lupti,
jucdtorul Erou are sansa de a evada din luptd. Dacid nu o face,
sau daca incercarea de a evada esueazd, ambii jucitori retur-
neazd in maini cirtile Lupta jucate si incep o altd turd de lup-
td.

Subiecte corelate: Moartea, Confruntarea mongtrilor, Evadarea din lupta

LIMITAREA COMPONENTELOR

Jucitorii nu sunt limitati la numarul de jetoane Determinare/Cerce-
tare, Intrare Catacombi, Monstru sau Rana gisite in joc. Daci juci-
torii epuizeazd aceste componente, ei pot folosi monede, bile sau orice
inlocuitor potrivit. Toate celelalte tipuri de componente sunt limitate
si nu pot fi substituite.

MOARTEA

Un jucitor poate muri in citeva moduri. Un jucdtor moare daci:

* are jetoane Rani cu o valoare totali egali sau mai mare decit
viata sa;

* instructiunile de pe o carte ii cauzeazi moartea;
* soarele apune in timp ce el inci se afld in temniga; sau
* a ajuns intr-u fundatura.
Cind un jucitor moare:
*Runda sa se incheie imedjiat.

» Tsi elimina figurina de pe tabla de joc, isi plaseazi toate cirtile
in gramezile da cirti ecartate corespondente, isi returneazi
toate jetoanele in stocurile corespondente i fisa eroului siu
in cutia jocului.

* Nu isi mai efectueazi runda si nu mai poate castiga jocul.

¢ Continud si ia rolul jucitorului Monstru in mod obisnuit in
timpul luptei unui alt jucitor.

Subiecte corelate: Fundituri, Jetonul Soare si Traseul soarelui, Rini

FUNDATURA

Daci, in runda sa, un jucdtor care nu se afli in catacombe nu poate muta,
cerceta sau intra in catacombe in timpul fazei sale Actiune, acesta a ajuns
intr-o funditurd. Daci un jucitor ajunge intr-o funditurd, acesta moare
imediat.

Subiecte corelate: Faza Actiune, Intrarea in catacombe, Moartea,
Mutarea, Cercetarea

JETON DETERMINARE

Jucitorii obtin jetoane Determinare prin esecul in testele atribute-
lor. Dupi ce un jucitor isi ruleaza zarurile intr-un test de atribut, el
poate cheltui oricte jetoane determinare prin eliminarea lor de pe
fisa eroului si recurndndu-le in stoc. Fiecare jeton Determinare chel-
tuit scade un punct din valoarea totald a zarurilor rulate.

Fata verso a jetoanelor Determinare este folositd ca jeton Cercetare.

Subiecte corelate: Test de atribut, Jeton Cercetare




DECARTAREA CARTILOR SI JETOANELOR

Fiecare pachet de cirti are propria sa grimadd de cirti decartate.
Cind un jucitor decarteazd o carte, o plaseazd cu fata in sus in
grimada corespondentd. Cand un jucitor decarteazd un jeton, il
returneaza in stoc.

UsA

Usile sunt bariere atasate de coridoare care
pot impiedica un jucitor de a muta prin acel
coridor. Daci un jucitor incearci si mute Uss
mute printr-un coridor care contine una sau ’

mai mute usi, trage o carte Usd si ii urmeaza instructiunile, conti-
nuénd prin coridor doar daci specifici cartea.

Subiecte corelate: Coridor, Mutarea

CARTE SI PICTOGRAMA TEMNITA

Multe camere cer unui jucitor sa traga si si

rezolve cartea de deasupra pachetului Tem-

nitd de fiecare datd cAnd intra in cameri.

Aceste camere sunt marcate cu pictograma ﬂ
Pictogramd

Temnitd

Temnitd pentru a aminti acest efect.
Carte

Subiecte corelate: Mutarea Temnita

CONFRUNTAREA MONSTRILOR

Un jucitor poate confrunta monstri prin:
stragerea diverselor carti care il instruiesc si confrunte monstri; sau

eintrind intr-o cameri care contine un jeton Monstru. Cind un
jucdtor intrd intr-o cameri cu un jeton Monstru, el nu va re-
zolva efectul camerei.

Cand un jucitor confruntd un monstru:
*Jucitorul a cirei rundi este este jucitorul Erou.
*Jucitorul din stinga sa este jucitorul Monstru.

*Jucatorul Monstru trage o carte din pachetul Monstru, anunti
numai numele monstrului, si plaseazd un jeton Monstru in
camera jucitorului Erou (dacd nu existd deja unul acolo).

« Jucitorul Erou ia cele trei cargi Lupta Erou.
* Jucitorul Monstru ia cele trei cirti Luptd Monstru.
*Acum ambii jucitori intrd in lupta.

Subiecte corelate: Lupta

SAGEATA DE INTRARE

Fiecare cartonas Temnitd are o sigeatd de intrare. Cand
un cartonas Temnitd este plasat pentru prima datd pe ta-

bla de joc, acesta trebuie orientat astfel incat acea sigeatd s
Sdgeati

de intrare si fie adiacentd camerei din care muti eroul. <
de intrare

Subiecte corelate: Mutarea

EVADAREA DIN LUPTA

La sfarsitul fiecdrei ture de luptd, jucitorul Erou poate incerca si eva-
deze.

Daci jucitorul Erou alege si evadeze, isi testeaza agilitatea.
¢ Daci reuseste, confruntarea se incheie.

» Jucitorul Monstru isi dezviluie cartea Monstru, iar eroul su-
ferd un numir de rini egal cu penalitatea pentru evadare a
monstrului.

» Apoi, jucitorul Erou muti intr-o cameri adiacenti explorata
ignorind orice usi sau poartd culisanti.

* Daci nu reuseste, trebuie s lupte cu monstrul inci o turd.

Daca nu existd camere explorate adiacente, jucatorul Erou nu poate
incerca si evadeze din lupta.

Subiecte corelate: Lupta, Penalitate pentru evadare, Spatiu explorat

PENALITATE PENTRU EVADARE

Penalitatea unui monstru pentru evadare este numdrul de rdni pe care
un erou le suferd atunci cAnd evadeazi cu succes din lupta cu monstrul.

Subiecte corelate: Evadarea din luptd

IESIREA DIN CATACOMBE

Unele cirti Catacombd dau jucitorilor optiunea de a iesi din catacom-
be. Cind un jucitor trage o astfel de carte, el poate decide imediat daca
va iesi sau nu din catacombe. Daci alege si nu iasi din catacombe, nu
va putea iesi mai tArziu decit daci cartea spune altfel sau va trage o altd
carte Catacombi care ii dd optiunea de a iesi.

Cand un jucitor jese din catacombe:

* Numiri cirtile Catacomba pe care le detine in linie langa fisa sa
(inclusiv cartea pe care tocmai a tras-o si care ii da optiunea de
a iesi) si mutd indicatorul siu Calitorie cu acel numir de spa-
tii in directia spre care este indreptat acesta.

» Daci va trebui si isi mute indicatorul Cilitorie dincolo de
zidul temnitei, isi mutd indicatorul Cilatorie pana la zid si
va ignora orice mutare rimasa dintre cele pe care i le per-
mit cirtile sale Catacomba.

* Apoi, isi roteste indicatorul Cilitorie cu 90° in directia in care
doreste, ruleaza un zar, si isi mutd indicatorul Cilitorie in di-
rectia spre care este indreptat cu un numir de spatii egal cu
rezultatul zarului.
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» Daci va trebui si isi mute indicatorul Cilatorie dincolo de
zidul temnitei, isi mutd indicatorul Cilitorie pana la zid si
suferd o rand pentru fiecare mutare rimasi dintre cele

acordate prin aceastd rulare.

* Apoi, plaseazi toate cirtile Catacomba Pradii si celelalte cirti
Pradi ale sale, si decarteazi celelalte cirti Catacomba.

* Apoi, iese la suprafati in temnigi inlocuind indicatorul Calito-
rie cu figurina eroului sdu.



» Daci iese la suprafatd intr-un spatiu explorat, rezolvi efec-
tele acelei camere (sau confrunti un monstru daci este
prezent vreunul).

» A player can resurface in a chamber that is occupied
by one or more other players.

» Daci iese la sprafatd intr-un spatiu neexplorat, el va trage
imediat un cartonas Camer3 si il va plasa pe acel spatiu,
orientat, insi, asa cum ii place. Apoi, va rezolva efectele
acelei camere.

» Nu plasati un indicator Intrare Catacomba pe camera prin
care ati iesit.

Subiecte corelate: Catacombele, Indicatorul Cilitorie

IESIREA DIN TEMNITA

Pentru a avea sansa de a castiga jocul, un jucitor trebuie si iasa din
temni¢d inainte de a apune soarele.

Pentru a iesi din temnitd, un jucitor trebuie:
*sid aibi cel putin o carte Pradd;
*si fie intr-o camera Turn la inceputul fazei sale Actiune; si

*sd anunte ci a iesit din temnitd si si isi elimine figurina eoului
sdu de pe tabla de joc.

Dupa ce un jucitor iese din temniga:
*Nu mai efectueazi runde.
*Nu mai poate intra in temnita.

Subiecte corelate: Pradi, Jetonul Soare si Traseul soarelui,
Camera Turn, Cégtigarea jocului

SPATIU EXPLORAT

Un spatiu explorat (a nu se confuna cu o cameri care este conside-
ratd “cercetatd”) este un spatiu de pe tabla de joc care contine o ca-
merd imprimatd (cele patru camere Turn §i camera Comoari) sau
un cartonas Camera.

Subiecte corelate: Camera

PRIMUL JUCATOR

La inceputul jocului, un jucitor este determinat,
aleator, pentru tot parcursul jocului Primul Ju-
citor. Acel juciror ia jetonul Primul Jucitor. De
fiecare datd cAnd acesta isi incepe runda, acesta

va avansa jetonul Soare cu un spatiu pe traseul

Jeton
Primul Jucitor

soarelui.

Subiecte corelate: Jetonul Soare si Traseul soarelui

RUNDELE DE JOC

DungeonQuest este jucat intr-o serie de runde incepind cu primul
jucitor si continuind in sens orar. Fiecare jucitor isi efectueazi in-
treaga rundd inainte ca urmitorul jucitor si o inceapi pe a sa.

O rundi consti din doui faze, efectuate in urmitoarea ordine:

1. Faza Situatie: Jucitorul rezolvi abilititile de pe cartile din zona
sa de joc, care trebuie si se intAmple la inceputul rundei sale.

2. Faza Actiune: Jucitorul alege una dintre urmitoarele actiuni:
» Mutare: Muti figurina eroului intr-un spatiu adiacent.

» Cercetare: Cerceteaza camera pe care o ocupd in acel mo-
ment figurina eroului (daci este posibil).

» Intrare in catacombe: Urmeaza instructiunile pentru intra-
rea in catacombe (daci este posibil).

Dupi ce un jucitor a completat cele doud faze, runda sa se incheie,
iar urmatorul jucitor isi incepe runda.

Subiecte corelate: Catacombe, Primul Jucitor, Jetonul Soare si Traseul soarelui

CORIDOR

Un coridor este un pasaj care duce dintr-o cameri in alta. Un carto-
nas Temnita poate avea 1-4 coridoare.

Un coridor de pe un cartonas Temnitd poate fi blocat de zidul unui
cartonas Temnitd adiacent, sau de zidul exterior. Printr-un coridor
blocat in acest fel nu se poate muta si nu se considera ca este conec-
tat la camera adiacenta.

Unele coridoare au usi sau porti culisante atasate care impiedica, dar
nu blocheazi in mod strict mutarea prin ele.

Un coridor nu este acelasi lucru cu un culoar. Un culoar este un
anumit tip de cartonas Temnitd.

Subiecte corelate: Funditurd, Usd, Poartd culisanta

VIATA

Viata aratd cite rini sunt necesare pentru a ucide un erou sau un monstru.

* Valoarea vietii unui erou este printatd in coltul din dreapta sus
al fisei eroului.

* Valoarea vietii unui monstru este printatd in partea dreaptd a
cirtii monstrului.

¢ Cand un erou sau un monstru are jetoane Rani cu o valoare
egald sau care depisete viata sa, acesta moare.

Subiecte corelate: Moartea, Vindecarea, Rinile

VINDECAREA

Efectele si abilititile unor cirti permit jucitorilor si se vindece.
Cand un jucitor se vindecd, elimind un numair de jetoane Rana, de
pe fisa eroului, egal cu suma specificatd pentru vindecare si le retur-
neazd in stoc. Daci valoarea specificata este mai mare decit jetoane-
le Rani de pe fisa eroului, diferenta in plus este ignorata.

_ Subiecte corelate: Viata, Rinile



ABILITATILE EROILOR

Fiecare erou are cel putin o abilitate speciald tiparitd pe fisa sa. Daci
o abilitate cuprinde expresia “you may” abilitatea este optionala.

PRADA (LOOT)

Cand un jucitor trage o carte cu cuvantul cheie “Loot”, o plaseaza
cu fata in sus in zona sa de joc.

Cirtile Pradd au adesea o valoare in aur. La sfarsitul jocului, jucitorii
supravietuitori adund valorile aurului lor pentru a stabili castigitorul.

Cirtile Prada fird o valoare in aur, valoreazd zero Aur daci nu este
incat altfel prin instructiunile cirtii Pradi.

Subiecte corelate: Castigarea jocului

NOROC

Norocul este unul dintre cele patru atribute ale unui erou. Printre
alte lucruri, norocul este testat intr-o camerd Groapa fira fund.

Subiecte corelate: Test de atribut

MONSTRU

Cénd un jucitor confruntid un monstru, jucitorul
din stinga sa (jucitorul Monstru) trage cartea de
deasupra pachetului Monstru, se uitd la ea in secret
si anuntd numele monstrului. Apoi, plaseaza un je-

ton Monstru in acea cameri (daci acolo nu existd Carte Monstru

deja unul). Dacid monstrul este ucis, jetonul Mons-

tru este eliminat.

Subiecte corelate: Confruntarea monstrilor Jeton
Monstru

MUTAREA

Mutarea este una dintre cele trei actiuni pe care un jucitor le poate
alege in timpul fazei sale Actiune. Mutarea permite unui jucitor si
inainteze in temnitd.

Cand un jucitor muti:

*Plaseaza figurina eroului intr-un spatiu adiacent care este conec-
tat printr-un coridor la camera ocupatd de el in acel moment.

» Daci spatiul este explorat, intrd in camera si ii rezolvi efec-
tele.

» Dacd spatiul nu este explorat:

» Trage un cartonas Cameri din orice grimada si il plasea-

z3 cu fata in sus pe tabla de joc astfel incAt sigeata de
intrare de pe cartonasul tras si fie adiacentd camerei
din care a mutat jucitorul.

» Acum acel spatiu este explorat.

» Apoi, plaseazi figurina eroului siu in acea cameri si ii re-

zolvi efectele.

*Un jucitor nu poate alege si intre intr-o camera care este deja
ocupatd de figurina altui jucitor, cu exceptia Camerei Co-
morii.

* Daci existd o ugi sau o poarta culisantd pe coridorul dintre erou
si spatiul in care doreste s intre, el trebuie mai intéi si depa-
seasca barierele inainte de a putea si mute.

» Daci existd mai multe usi si/sau porti culisante pe coridorul
intre erou si spatiul in care doreste si intre, el trebuie si le
depiseasci pe toate in ordine inainte de a putea muta.

* Daci un jucitor se afld in catacombe, nu muti in mod obisnuit.
In schimb, trage o carte Catacombad in fiecare dintre rundele sale.

Subiecte corelate: Catacombe, Usd, Poarti culisantd, Camera Comorii

POARTA CULISANTA

Portile culisante sunt bariere atasate de coridoare pe
care imbiedicd un jucitor si mute prin acel cori-
dor. Daci un jucitor incearci s mute printr-un

Poarti culisanti

coridor care contine unul sau mai multe porti culisante, mai intai
acesta trebuie si testeze Forta. Daca reuseste, isi continud mutarea
in mod normal si trece prin coridor. La esec, isi incheie runda.

Subiecte corelate: Coridor, Mutarea

CARTILE RUNA

Fiecare carte Runi poate fi folositd doar o singurd datd per joc.
Fiecare carte Runi are proriile condiii si efecte specifice. Cand un
jucitor doreste si foloseascid o rund, urmeaza instructiunile cirtii
Runi. Apoi, returneazi cartea Runi in cutia jocului.




CERCETAREA

Cercetarea este una dintre cele trei actiuni pe care un jucitor le poate
alege in timpul fazei sale Actiune. Prin cercetarea unei camere, juca-
torii pot descoperi prazi, usi secrete, monstri si alte elemente din
Temnita Dragonfire.
Pentru ca o cameri si fie cercetatd, aceasta trebuie si indeplineasca
urmaitoarele criterii:

*Trebuie si aibd o pictograma Tortd.
*Nu poate avea jetoane Monstru pe ea.
'Nu poate avea un thOn Cercetare pC €a.

Daci un jucitor alege si cerceteze, el trage cartea de deasupra pache-
tului Cercetare si plaseazi un jeton Cercetare pe camera in care se
afld. Dacid o camerd are un jeton Cercetare pe ea, acea camerd a fost
deja cercetatd si nu mai poate fi cercetatd de un jucitor.

Subiecte corelate: Faza Actiune, Jeton Cercetare, Pictograma Torta

JETON CERCETARE

Cand un jucitor efectueazi o actiune de cercetare
intr-o cameri cu pictogramd Tortd, el plaseazd un

jeton Cercetare in acea camerd. Jetonul Cercetare
arati ci acea cameri a fost deja cercetatd si nu mai Jeton Cercetare
poate fi cercetatd din nou de vreun jucitor.

Fata opusi jetonului Cercetare este folositi ca si jeton Determinare.

Subiecte corelate: Jeton Determinare, Pictograma Torta

FAZA SITUATIE

Faza Situatie este prima dintre cele doud faze efectuate de un jucitor in
fiecare rundi. In timpul acestei faze un jucitor rezolvi abilititile de pe cir-
tile din zona sa de joc care au loc la startul rundei sale. Daca este runda
primului jucitor, acesta avanseazd jetonul Soare cu un spatiu pe traseul
soarelui.

Subiecte corelate: Rundele de joc, Jeton Soare si Traseul soarelui

FORTA

Forta este una dintre cele patru atribute ale eroului. Printre alte lu-
cruri, testele fortei sunt folosite pentru a deschide porti culisante si in
camerele PAnzi de péianjen.

Subiecte corelate: Test de atribut, Poarti culisanti

JETONUL SOARE SI TRASEUL SOARELUI

In timpul fiecirei faze Situatie a primului jucitor, acesta trebuie si
avanseze jetonul Soare cun spatiu (spre drepta) pe traseul soarelui.

De fiecare dati cAnd jetonul Soare avanseazi pe unul dintre spatiile
numerotate dinspre sfarsitul traseului soarelui, primul jucitor rulea-
zd imediat un zar. Dacd numirul rulat este mai mare decat numi-
rul de pe spatiu, jocul continui. Dacid este numirul rulat este egal
sau mai mic decit numirul de pe spatiu, soarele apune, usile tem-
nitei sunt sigilate, iar jocul se incheie imediat.

Toti jucatorii care nu au iesit din temnitd atunci cAnd soarele apu-
ne, moare imediat.

Jeton Soare si Traseul soarelui

Daci jocul continua dupi ce jetonul Soare ajunge pe ulti-

mul spatiu al traseului soarelui, primul jucitor nu mai avanseazi
jetonul Soare la inceputul rundelor sale, dar inci ruleazi un zar con-
form instructiunilor de deasupra.

Subiecte corelate: Moartea, Faza Situatie, Castigarea jocului

CONFLICTE PRIVIND SINCRONIZAREA

In caz de conflicte privind sincronizarea, ce apar intre doi sau mai
multi jucitori care incearci si foloseasca abilitdti care apar simul-
tan, jucatorul a cirei rundd se desfisoard alege ordinea in care
sunt rezolvate abilititile.

PICTOGRAMA TORTA

Camerele care pot fi cercetate au o pictogramd Tortd.
Dacid o camera nu are pictogramd Torti, un jucitor nu

poate efectua o actiune Cercetare in acea camerd. . .
; Pictogramd

Subiecte corelate: Cercetarea Torta

CAMERA TURN

Vedeti “Camera Turn” la pagina 11.

INDICATOR CALATORIE

Fiecare erou are propriul indicator Calitorie. Indicatorul
Cilarorie al unui erou este initial folosit pentru a marca ci
eroul intrd in catacombe, apoi pentru a determina unde
va apdrea eroul pe tabla de joc atunci cind iese din cata-
combe.

Indicator
Ciilitorie

Subiecte corelate: Catacombe, Iesirea din catacombe

CAMERA COMOARA

Vedeti “Camera Comoari” la pagina 11.



SPATIU NEEXPLORAT

Un spatiu neexplorat este orice spatiu de pe tabla de joc care nu
contine o cameri printatd (camere Turn sau camerd Comoari) sau
un cartonas Camerd.

Subiecte corelate: Camera, Spatiu explorat, Mutarea

Z1DUL

Zidurile apar pe majoritatea cartonaselor Temnita si blocheazi de-
plasarea unui erou. Zidurile groase din jurul perimetrului tablei de
joc sunt numite zidul extern. Cand un coridor conduce la un zid,
acel coridor este blocat i nu se poate muta prin el.

Subiecte corelate: Coridor, Mutarea

CASTIGAREA JOCULUI

Jocul se incheie atunci cind soarele apune sau cAnd toti jucitorii fie
au iesit din temnita, fie au murit.

Cand jocul se sfargeste:

* Toti jucidtorii supravietuitori rezolva instructiunile de final de
joc de pe cartile lor Prada (daca existd).

*Toti jucitorii supravietuitori isi calculeaza valoarea totali a au-
rului de pe toate cirtile lor Pradi.

* Jucitorul supravietuitor cu cea mai mare valoare totala in aur de
pe cirtile sale Pradi céstiga jocul.

Daci doi sau mai multi jucitori sunt la egalitate pentru totalul in aur:

* Jucitorul care are o singuri carte Pradi cu cea mai mare valoare
in aur clstiga jocul.

* Daci inca exista egalitate, jucitorul cu cele mai multe cirti Prada
cAstigd jocul.

* Daci egalitatea persistd, toti jucitorii aflati la egalitate castig.
Daci nu exista supravietuitori, atunci toti jucitorii pierd jocul.
Subiecte corelate: Moartea, Pradd, Jetonul Soarele si Traseul soarelui

RANILE

Multe reguli si efecte ale cirtilor instruiesc juci-
torii sd sufere rini. Plasati jetoanele Rana pe fisa

unui erou pentru a arita rinile suferite. Daci
valoarea totald a jetoanelor Rani de pe fisa unui

Jetoane

Rand

erou este egald sau depéseste viata sa, acesta moare.

De asemenea, monstrii pot suferi rini in timpul luptei.

Subiecte corelate: Lupta, Moartea, Vindecarea, Viata
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EFECTELE CAMERELOR

In cele ce urmeazd avem o prezentare completi a efectelor camerelor.

Daci descrierea unei camere spune “La intrare:” efectul urmeazi si
se aplice de fiecare datd cAnd un erou intrd in camera, indiferent
daci acesta mutd in camerd voluntar, a fost fortat si mute in acea
cameri prin efectul unei cirti, sau a intrat in camerd in urma iesirii
din catacombe. Retineti ci unele efecte ale camerelor functioneaza
putin diferit in functie de cum intrd eroul in camer; aceste diferen-
te sunt specificate in descrierea camerei.

CAMERA TEMNITA

Exista o varietate mare de camere Temnitd. Adesea, ele includ una
sau mai multe elemente incluzind intriri in catacombe, usi si porti
culisante.

La intrare: Trageti o carte Temnita.

Daci incepeti runda aici: Daci nu existd niciun jeton Cercetare in
aceastd camerd, puteti efectua o actiune de cercetare.

PobD

La intrarea dintr-un coridor: Alegeti si TRA-
VERSATI PODUL (vedeti mai jos) sau sd terminati
runda.

La intrarea din catacombe: Alegeti de care
parte a podului vi aflag. Apoi, fie alegeti sd
traversati podul, fie sd incheiati runda.

Cand iesiti: Alegeti si iesiti din camerd prin coridorul prin care ati
intrat in aceastd camerd, sau si traversati podul.

Traversarea podului: Testati agilitatea si addugati 1 la rezultatul za-
rului pentru fiecare carte Pradd pe care o detineti. Puteti decarta
oricite cirti Pradd inainte de a testa agilitatea.

* Reusita: lesiti din cameri prin coridorul aflat de cealaltd parte
a podului.

* Esec: Cadeti de pe pod. Rulati un zar si suferiti un numar de
rani egal cu rezultatul. Apoi intrati in catacombe.

GROAPA FARA FUND
La intrare: Testati norocul.
*  Reusiti: Terminati runda.

*  Esec: Muriti.

PRABUSIRE

La intrarea dintr-un coridor: Trageti o carte
Temniti.

La intrarea din catacombe: Alegeti de care
parte a prabusirii va aflati. Apoi, trageti o car-
te Temnita.

Cénd iesiti: Daci alegeti sa iesiti printr-un cordor aflat de cealaltd
parte a pribusirii, testati agilitatea.

* Reusita: lesiti din camerd in mod normal.

*Esec: Terminati runda.

CAMERA INTUNERICULUI

La intrare: Mutati imediat din nou, ignorind
usile si portile culisante.

La iesire: Rulati un zar; trebuie si iesiti prin
coridorul marcat cu numirul care se potrives-
te cu rezultatul. Daci caridorul prin care tre-
buie s3 iesiti este blocat, rulati din nou zarul.




CRAPATURA
Créipatura din centru acestei camere nu poate
fi traversatd.

La intrarea dintr-un coridor: Trageti o carte
Temnita.

La intrarea din catacombe: Alegeti de care
parte a crapaturii va aﬂagi. Apoi trageti o carte Temnita.

Cénd iesiti: Puteti iesi din camerd numai printr-un coridor aflat de
aceasi parte a crapaturii cu partea prin care ati intrat.

CULOAR

Exista o mare varietate
de culoare, dar toate
functioneazi la fel.

La intrare: Mutati
imediat din nou,
ignorand usile si
portile culisante.

Cand iesiti: Nu puteti
iesi din camera prin
coridorul prin care ati
intrat, cu exceptia ca-
zului in care celelalte
coridoare sunt blocate.

CAMERA ROTATIVA

Aceastd cameri poate crea o funditura care si
blocheze eroul. Vedeti “Fundatura” la pag.4.

La intrare: Rotiti camera cu 180° si incheiati
runda.

PANZA DE PAIANJEN

La intrarea dintr-un coridor: Mutati imediat
din nou, ignorind usile si portile culisante.
Daci alegeti si iesiti printr-un alt coridor
decat cel prin care ati intrat, trebuie si PA-
TRUNDETI PRIN PANZE (vedeti mai jos).

La intrarea din catacombe: Alegeti de care parte a panzelor vi afla-
ti. Apoi, mutati imediat din nou, ignorand usile si portile culisante.
Daci alegeti sa iesiti prin alt coridor decit cel prin care ati intrat,
trebuie sd patrundeti prin pAnzele de paianjen.

Daci incepeti runda aici: Inainte s puteti muta, trebuie si patrun-
deti prin panzele de piianjen.

Pitrunderea prin panzele de piianjen: Testati forta.
*Reusita: esiti din cameri in mod normal.

* Esec: Incheiati runda.

CAMERA CAPCANA

CAMERA TURN

La intrare: Trageti o carte Capcani.

Toate cele patru camere Turn sunt spa-
tii explorate.

La intrare: Alegeti una dintre urmatoa-
rele:

* Daca aveti una sau mai multe carti
Pradai, puteti iesi din temnita.

* Mutati imediat din nou la 0 camera
adicentd sau la un spatiu adiacent ne-
explorat.

* Mutati direct la o altd camerd Turn

care nu este ocupati de un erou si continuati-va runda.

CAMERA COMOARA

In camera Comoari pot
intra oricéti eroi in ace-
lasi timp. Desi camera
Comoari ocupa doud
spatii de pe tabla de joc,
acestea conteazi ca o
singurd camerd. Camera
Comoari este un spatiu
explorat.

La intrare: Trageti o carte Dragon.

Cand incepeti runda aici: Alegeti una dintre urmatoarele:

*Trageti o carte Dragon.

* Tesiti din camera prin orice coridor care nu este blocat de un zid
sau de un alt erou.




oo Mtodad M pododc Mot oo @ dod
Ve 6 4

- ii fo, VW AP X S om

£r8 A do o () AT ) Soe® b b A

DIAGRAMA REZULTATELOR CARTILOR LUPTA

Aceastad diagrama arata care jucitor suferd daune in lupta, jucitorul Erou
sau jucitorul Monstru, si cAte daune sufera.

Numirul din casetele albe arati cate rini su-
fera jucitorul Erou.

Numarul din casetele gri aratd cite rini su-
fera jucitorul Monstru.

Casetele care sunt impdrtite in jumitate, o
parte albd si una gri, aratd numdrul de rini
suferite de ambii jucitori, Erou si Monstru.
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REFERINTE PE SCURT

ATRIBUTE ELEMENTE ALE CAMERELOR  PICTOGRAME DE PE CAMERE *

Fori  Agilitate '
Pictograma Temnigi Pictogramd Tortd

o @ @ Indicator Intrare . '
Al -b Catacombe & "
Armurd  Noroc i

Intriri in catacombe Sdgeatdi de intrare
pe cartonasele Camerdi

Poarti culisanti .
Usd

Traducere si adaptare Robert Militaru,
games_manager@yahoo.com @





