
SCHOPNOSTI: 
Kritický úder: Pokud mu při boji na kostkách padnou dvě stejná, nebo dvě po sobě 
následující čísla, přičte si k výsledku hodu +2. 
 

Příklad: Padnou-li mu na kostkách 3 a 3, celková síla útoku činí 3+3+2=8; padnou-li mu čísla 4 a 5, 
celková síla útoku činí 4+5+2=11.

Průzkum: Darius si může namísto jednoho kroku pohybu vzít jednu destičku katakomby 
do své osobní zásoby, aniž by ostatním hráčům ukázal, co se na destičce nachází. V zá-
sobě může mít až 3 kartičky katakomb. Při vstupu do neobjevené oblasti poté může buď 

otočit kartičku z hromádky podle běžných pravidel, nebo místo ní umístí některou z destiček ze 
své osobní zásoby. POZOR: Jakmile dojdou všechny destičky katakomb na připravených hromád-
kách, mohou ostatní hráči umísťovat kartičky z Dariovy osobní zásoby (aniž by se předem dívali na 
jejich lícovou stranu).

ABILITIES:  
Critical Hit: If he rolls two equal or two consecutive numbers on his dice during 
combat, he adds +2 to the result of the roll. 
 

Example: If he rolls a 3 and a 3 on the dice, his total attack power is 3+3+2=8; if he rolls a 4 and a 5, 
his total attack power is 4+5+2=11.

Exploration: Instead of taking one movement step, Darius may take one catacomb tile for 
his personal supply without showing the other players what is on the tile. He may have 
up to 3 catacomb tiles in his supply. When entering an undiscovered area, he may then 

either add a tile from the common supply according to the normal rules or use one of the tiles from 
his personal supply in its place. NOTE: Once all the catacomb tiles from the common supply are 
gone, other players may place tiles from Darius‘ personal supply (without looking at the face of the 
tiles first).

  	Darius – Průzkumník 
	 (verze pro Karak)

DARIUS je mladý bojovník divokého 
kmene z daleké džungle. Do hlubin hradu 
Karak se vydal, aby složil kmenovou 
zkoušku dospělosti, která prokáže, zda 
je hodný titulu válečníka. Pouze pokud 
v této zkoušce uspěje a tím potvrdí, že 
dovede čelit těžkým výzvám, bude se 
moci hrdě postavit po bok uctívaných 
válečníků.

  	Darius – The Scout 
	 (Karak version)

DARIUS is a young warrior, belonging 
to a fierce tribe from a distant jungle. 
He has journeyed to the depths of Karak 
Castle to take the tribe‘s coming-of-age 
test, which will prove if he is worthy to 
be called a warrior . Only if he succeeds 
in this test and proves that he can face 
tough challenges will he be able to stand 
proudly alongside the most revered 
warriors.



FÄHIGKEITEN: 
Kritischer Treffer: Wenn er während des Kampfes zwei gleiche oder zwei 
aufeinanderfolgende Zahlen würfelt, addiert er +2 zum Ergebnis des Wurfs. 
 

Beispiel: Wenn er eine 3 und eine 3 würfelt, ist seine gesamte Angriffsstärke 3+3+2=8; wenn er eine 
4 und eine 5 würfelt, ist seine gesamte Angriffsstärke 4+5+2=11.

Erkunden: Anstatt einen Bewegungsschritt zu machen, darf Darius ein Katakomben-Plätt-
chen für seinen persönlichen Vorrat nehmen, ohne den anderen Spielern zu zeigen, was 
darauf ist. Er darf bis zu 3 Katakomben-Plättchen in seinem Vorrat haben. Wenn er ein 

unerforschtes Gebiet betritt, kann er entweder ein Plättchen vom allgemeinen Vorrat nach den 
normalen Regeln anlegen oder stattdessen eines der Plättchen aus seinem persönlichen Vorrat 
nutzen. HINWEIS: Sobald alle Katakomben-Plättchen vom allgemeinen Vorrat aufgebraucht sind, 
dürfen die anderen Spieler Plättchen aus dem persönlichen Vorrat von Darius ablegen (ohne sich 
die Vorderseite der Plättchen vorher anzusehen).

SCHOPNOSTI: 
Kritický úder: ak mu pri boji na kockách padnú dve rovnaké čísla alebo dve po sebe 
nasledujúce čísla, k výsledku hodu si pripočíta +2. 
 

Príklad: Ak mu na kockách padnú čísla 3 a 3, celková sila útoku bude 3 + 3 + 2 = 8. Ak mu padnú čísla 
4 a 5, celková sila útoku bude 4 + 5 + 2 = 11.

Prieskum: Darius si môže namiesto jedného kroku pohybu vziať jednu doštičku kata-
komby do svojej osobnej zásoby bez toho, aby ostatným hráčom ukázal, čo sa na doštičke 
nachádza. V zásobe môže mať až 3 kartičky katakomb. Pri vstupe do neobjavenej oblasti 

potom môže buď otočiť kartičku z kôpky podľa bežných pravidiel, alebo namiesto nej umiestniť 
niektorú z doštičiek zo svojej osobnej zásoby. POZOR: Len čo sa minú všetky doštičky katakomb na 
pripravených kôpkach, ostatní hráči môžu umiestňovať kartičky z Dariovej osobnej zásoby (bez 
toho, aby sa predtým pozreli na ich lícovú stranu).

CAPACITÉS : 
Coup critique: S‘il obtient deux nombres égaux ou deux nombres consécutifs sur 
ses dés pendant le combat, il ajoute +2 au résultat du jet. 
 

Exemple : s‘il obtient un 3 et un 3 sur le dé, sa puissance d‘attaque totale est de 3+3+2=8 ; s‘il obtient 
un 4 et un 5, sa puissance d‘attaque totale est de 4+5+2=11.

Exploration: Au lieu de faire une action de déplacement, Darius peut prendre une tuile ca-
tacombe pour sa réserve personnelle sans montrer aux autres joueurs ce qu‘il y a sur la 
tuile. Il peut posséder jusqu‘à 3 tuiles catacombes dans sa réserve. Lorsqu‘il entre dans 

une zone non découverte, il peut alors soit ajouter une tuile de la pile commune selon les règles 
normales, soit placer à la place une des tuiles de sa réserve personnelle. REMARQUE: une fois que 
toutes les tuiles Catacombes des piles communes ont disparu, les autres joueurs peuvent placer 
des tuiles de la réserve personnelle de Darius (sans regarder la face des tuiles au préalable).

UMIEJĘTNOŚCI: 
Trafienie krytyczne: Jeśli w czasie walki Darius wyrzuci na swoich kościach dwie 
takie same lub następujące po sobie wartości, do uzyskanego wyniku dodaje 2. 
 

Przykład: jeśli Darius wyrzuci na kościach 3 i 3, siła jego ataku wyniesie 3 + 3 + 2 = 8. Jeśli wyrzuci 
4 i 5, siła jego ataku wyniesie 4 + 5 + 2 = 11.

Badanie terenu: Zamiast wykorzystywać 1 ruch, Darius może wziąć 1 płytkę podziemi do 
osobistej puli bez ujawniania jej przeciwnikom (ale sam może ją podejrzeć). W osobistej 
puli może mieć nie więcej niż 3 płytki podziemi. Kiedy Darius wchodzi do nieodkrytej 

strefy, wówczas może wylosować 1 płytkę z woreczka zgodnie z normalnymi zasadami albo może 
zamiast tego dołożyć jedną z płytek z osobistej puli. UWAGA: Jeśli w woreczku nie będzie już żad-
nych płytek podziemi, inni gracze mogą dokładać do planszy płytki z puli Dariusa (ale nie mogą 
ich wcześniej podglądać).

  	Darius – Der Kundschafter 
	 (Karak Version)

DARIUS ist ein junger Krieger eines 
wilden Stammes aus einem fernen 
Dschungel. Er ist in die Tiefen der Burg 
Karak aufgebrochen, um die Initiation 
seines Stammes abzulegen, die beweisen 
soll, dass er den Titel eines Kriegers 
tragen darf. Nur wenn er diese Prüfung 
besteht und beweist, dass er sich harten 
Herausforderungen stellen kann, wird 
er sich stolz neben die angesehensten 
Krieger einreihen dürfen.

  	Darius – prieskumník  
	 (verzia pre Karak)

DARIUS je mladý bojovník divokého 
kmeňa z ďalekej džungle. Do hlbín hradu 
Karak sa vydal, aby zložil kmeňovú 
skúšku dospelosti, ktorá dokáže, či je 
hodný titulu bojovníka. Ak v tejto skúške 
uspeje a preukáže, že zvládne čeliť ťažkým 
výzvam, bude sa môcť hrdo postaviť po 
boku uctievaných bojovníkov.

  	Darius - L‘Éclaireur 
	 (version Karak)

DARIUS est un jeune guerrier d‘une 
tribu féroce d‘une jungle lointaine. 
Il s‘est rendu dans les profondeurs du 
château de Karak pour passer l‘épreuve 
de passage à l‘âge adulte de la tribu, 
qui déterminera s‘il est digne du titre 
de guerrier. Ce n‘est que s‘il réussit 
cette épreuve et prouve qu‘il est capable 
de relever des défis difficiles qu‘il 
pourra se tenir fièrement aux côtés des 
guerriers les plus vénérés.       

  	Darius – Zwiadowca 
	 (wersja do gry Karak)

DARIUS to młody wojownik dzielnego 
plemienia z odległej dżungli. Wyruszył 
do podziemi zamku Karak, aby przejść 
rytualny sprawdzian dojrzałości 
i pokazać, że godzien jest nosić miano 
wojownika. Jeśli sprosta temu zadaniu, 
udowodni, iż jest w stanie stawić czoła 
najtrudniejszym wyzwaniom i dane mu 
będzie z dumą stanąć do walki ramię 
w ramię z innymi uznanymi bohaterami.



SPECIALE VAARDIGHEID: 
Voltreffer: Als DARIUS tijdens een gevecht 2 dezelfde of 2 opeenvolgende getallen 
gooit met zijn dobbelstenen, dan telt hij +2 op bij het resultaat van de worp.  
 

Voorbeeld: Als hij een 3 en een 3 gooit, is zijn totale aanvalskracht 3+3+2=8; gooit hij een 4 en een 5, 
dan is zijn totale aanvalskracht 4+5+2=11.

Verkenning: In plaats van één stap te verzetten, mag Darius één kerkertegel pakken voor zijn 
persoonlijke voorraad, zonder de andere spelers te laten zien wat er op de tegel staat. Hij 
mag maximaal 3 kerkertegels in zijn voorraad hebben. Wanneer hij een onontdekt gebied 

binnengaat, mag hij ofwel een tegel uit de algemene voorraad pakken volgens de normale regels, of in 
plaats daarvan een van de tegels uit zijn persoonlijke voorraad gebruiken. LET OP: Als alle kerkerte-
gels uit de algemene voorraad op zijn, mogen andere spelers tegels uit de persoonlijke voorraad 
van Darius pakken (zonder eerst de afbeelding op de tegels te bekijken).

  	 Darius – de Verkenner 
	 (Karak versie)

De jonge DARIUS behoort tot een 
machtige stam die diep in de jungle leeft. 
Hij is afgereisd naar de ondergrondse 
kerkers van Kasteel Karak om het 
overgangsritueel van zijn stam uit te 
voeren. Als DARIUS dit ritueel succesvol 
voltooit en zo bewijst dat hij gevaarlijke 
uitdagingen aankan mag hij zichzelf 
een krijger noemen en zal hij met trots 
zij aan zij mogen vechten met de meest 
gerespecteerde krijgers van zijn stam.


