Уничтожить Комнату: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. Выберите одну комнату, находящуюся в игре, на которой нет фигурки героя или Дрэкона, и сбросьте её лицом вниз под низ колоды.   Уничтожение   комнаты   может   разорвать   поле   на   две   или   более
несоединённые секции.

Передвижение Дракона: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. Передвиньте фигурку Дракона до 3 шагов, игнорируя все действия и стрелки комнат. Смотрите описание фигурки Дракона, чтобы узнать, что происходит, когда фигурка Дракона попадает в комнату с героем.
В самый первый раз, когда будет сыграна эта комната, поместите фигурку Дракона в любую комнату, где нет героя.

Нахождение Монеты: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. 

                Возьмите случайную монету со склада Дракона.

Потеря Золота: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату.
 [image: ]   Сбросьте одну свою монету случайным образом (если у Вас они есть).
[image: ]Украсть Монету по часовой стрелке: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. 
                 Возьмите случайную монету у игрока, сидящего слева от Вас. 
          Вы ничего не получаете, если у игрока нет монет.

[image: ]Украсть Монету против часовой стрелки: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. 
                 Возьмите случайную монету у игрока, сидящего справа от Вас.
         Вы ничего не получаете, если у игрока нет монет.

Парящая Комната: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. 
              Вы можете передвинуть эту комнату на любое свободное место, соседнее с уже находящейся в игре комнатой. Вы должны поместить комнату так, чтобы её стрелки расположились по правилам расположения комнат. Передвижение этой комнаты может разорвать поле на две или более, несоединённые между собой, секции.

Волшебное Изменение: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. 
              Вы можете выбрать любую выложенную комнату, на которой нет фигурок Дракона или героя, и заменить её любой комнатой из руки. Комната, которую Вы берёте, помещается в вашу руку и может быть использована позднее в  игре.  Новая  комната  не  обязательно  должна  совпадать  по  стрелкам  с  прошлой,  но должна располагаться по правилам (то есть две стрелки не могут смотреть друг на друга).
[image: ]Ключ Мастера: В следующий раз, когда будет двигаться Ваш герой, он сможет выйти через любое из 4 направлений, даже игнорируя стрелки соседних комнат. Этот эффект срабатывает только в этой комнате – Ключ Мастера нельзя взять с собой.


[image: ]Контроль Разума: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. Передвиньте героя противника по правилам, следуя эффектам комнат (например, если герой находится в комнате «Телепорт», Вы можете его передвинуть в любую другую комнату в игре). Если такого пути нет, Вы не можете передвинуть героя. 
                 После передвижения героя, противник должен следовать инструкциям комнаты, 
                 в которой он оказался.

Комната Карты: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. 
                  Возьмите случайную карту из руки противника и поместите её в свою руку. Теперь у Вас до конца игры будет дополнительная комната, а у Вашего противника будет меньше на одну комнату. Если игрока, таким образом, лишают всей руки, этот игрок не может размещать комнаты в свой ход, он должен двигать своего героя.

Повернуть Комнату: Это действие срабатывает, как только герой входит в комнату. Поверните любую комнату в любом направлении (на 90 или 180 градусов), только чтобы она лежала по правилам (стрелки не указывали друг на друга). Вы можете повернуть комнату, на которой находится герой или Дракон.

[image: ]Выход: Когда Вы размещаете эту комнату, Вы можете немедленно поставить на неё героя.
                 Комната Выхода может быть использована, чтобы избежать эффектов комнат
                 Сильного Ветра и Магической Арфы. 
                 Эта комната также используется для выхода из подземелья с монетами.

[image: ]Телепорт: В свой следующий ход, когда Ваш герой может двигаться, Вы можете перейти в любую комнату по своему выбору.
                  Эта комната также используется для выхода из подземелья с монетами.

[image: ]Магическая Арфа: Если стрелка из любой комнаты указывает на комнату Магической Арфы то, когда герой передвигается в эту комнату, его немедленно затягивает в комнату с Магической Арфой. Способность Колдуна не может быть использована,  чтобы  этого  избежать.  Если  герой  находится  между   двумя комнатами «Магическая Арфа», герой может передвинуться в любую из них.

Сильный Ветер: В свой следующий ход, когда Ваш герой двинется, он должен будет передвинуться на две комнаты за один раз. Эти две комнаты должны быть расположены по правилам, и Вы игнорируете эффект комнаты, через которую проходите. Если Ваш герой передвигается через комнату «Телепорт» или «Ключ Мастера», на которых нет стрелок, считайте, как если бы у них были стрелки во всех направлениях.
Если Ваш герой проходит через комнату, соседнюю с Магической Арфой, и в ней есть стрелка, указывающая на неё, Вы должны перейти в комнату Магическая Арфа. Вы не можете передвинуть своего героя из комнаты, если нет двух комнат, через которые Вы можете легально пройти.

[image: ]
Начало: Это комната, откуда герои игроков начинают игру. Комната
«Начало» не может быть уничтожена или убрана из игры. Но она может быть повёрнута комнатой  «Повернуть Комнату».
[bookmark: _GoBack]
[image: ]
Пустые Комнаты: Эти комнаты имеют только стрелки, которые обозначают, в каком направлении может двигаться герой.
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