NERATH
	Backwoods Militia
	Немедленно
	Добавь по 1 своему пехотинцу в дружественные регионы (до 5 регионов на суше), начиная с тех, где никого нет (пустые)

	Battlefield healer
	Перед получением тобой повреждений в битве
	Отменяет до 3 ранений в этом раунде битвы

	Border patrol
	Во время твоего взятия карт
	Добавь по 1 твоему пехотинцу в каждый дружественный регион на суше, который граничит хотя бы с одним враждебным регионом

	Chill Breath
	Перед броском кубика твоего дракона
	Дракон бросает 4 дополнительных Д12 в этой атаке

Если атакуют тебя, то атакующий не может отступить из этой битвы

	Dragon lore
	В начале боя
	Каждый дракон противника получает 1 повреждение

	Dragon Whelp
	Немедленно
	Добавь 1 своего дракона в Winterbole Forest (если ты не контролируешь Winterbole Forest, то добавь дракона в любой дружественный регион на суше)

	Festival of the eye
	Немедленно
	Добавь 2 Воинов в Nentir Vale (если ты не контролируешь Nentir Vale, то добавь 2 Воинов в любой дружественный регион на суше)

	Ice Storm
	Перед броском кубика твоего волшебника
	Волшебник бросает 2 дополнительных Д12 в этой атаке (со свойством первого удара)

	Inspiring Saga
	Во время твоего взятия карт
	Добавляй по 1 пехотинцу в каждый регион, который ты завоюешь в этом ходу

	Insurrection
	В начале твоего хода
	Немедленно получи контроль над одним из пустых вражеских регионов. Добавь туда воина и 2 пехотинцев

	Legasy of Nerath
	В конце фазы боя любого игрока
	Добавь сколько пехотинцев в любые регионы на суше которые ты контролируешь, сколько твоих родных регионов у под контролем врагов (распределение пехоты – по твоему выбору)

	Magic Missile
	Перед броском кубика твоего волшебника
	Результат броска кубика - 10

	Militia defense
	Перед началом боя, где тебя атаковали
	Добавь 3 своих пехотинцев в битву

	Popular Upraising
	Во время твоего взятия карт
	Каждый твой родной регион, который захватили, атакуй с Д20. Повреждения распределяет соперник 

	Retreat
	В конце боя, где тебя атаковали
	Перемести любое количество своих войск из этого региона в любой соседний дружественный регион на суше(Если таких нет, то карта не работает)

	Sustained push
	После того, как ты захватил регион боем
	Можешь немедленно атаковать любой соседний регион, используя любое количество своих войск из региона, который ты только что захватил

	Teleport
	В конце любой фазы любого игрока
	Перемести 1 свой отряд в любой дружественный регион

	Test of battle
	В конце боя
	Можешь заменить до 3 своих пехотинцев, выживших в бою, на своих Воинов 

	Two-front war
	Немедленно
	Добавь по 1 Воину в два разных дружественных региона на суше


	Veteran warlord
	В начале боя
	До конца боя каждый твой отряд попадает на 5 и выше


IRON CIRCLE
	Animate golem
	Во время твоего взятия карт
	Добавь 1 твоего Монстра в регион на суше, где есть твой Волшебник

	Bombardment
	В начале боя
	Только твои осадные машины атакуют в первый раунд боя

	Conscription
	Немедленно
	Добавь по 1 пехотинцу в дружественные регионы (3 разных региона на суше)

	Disguised advance
	Во время твоего взятия карт
	Выбери два в дружественныхсоседних региона на суше, поменяй местами твои отряды между этими двумя регионами

	Dragonbane Poison
	В начале боя
	Каждый дракон противника в бою получает 1 повреждение

	Dread Alliance
	Во время твоего взятия карт
	Немедленно получи контроль над одним из пустых вражеских регионов. Добавь туда 1 пехотинца

	Fire Breath
	Перед броском кубика твоего дракона
	В этой атаке твой Дракон бросает 5 дополнительных Д8 

	Fire Shield
	В начале боя
	Выбери одного твоего Воина, до конца боя он бросает 1 дополнительный Д10

	Fireball
	Перед броском кубика твоего волшебника
	В этой атаке твой волшебник бросает дополнительные Д6 в количестве равном числу отрядов противника

	Goblin Mechanics
	Немедленно
	Добавь 1 осадную машину в дружественный сухопутный регион 

	Infamous traitor
	Перед началом боя, где, ты принимаешь участие и есть вражеский Воин
	Убери вражеского Воина из боя и добавь в бой одного своего Воина

	Lighting Bolt
	Перед броском кубика твоего волшебника
	Волшебник бросает 2 дополнительных Д10 со свойством первого удара в этой атаке

	Master Assassin
	В начале боя на суше
	Убери один вражеский отряд из боя, который стоит 3 и менее золота

	Master Rogue 
	Немедленно
	Забери 2 золота из чужой казны

	Mercenary Company
	Немедленно
	Добавь 4 твоих пехотинцев в один дружественный регион на суше

	Pirate Fleet
	Немедленно
	Добавь 1 свой корабль в дружественный регион на море

	Pit trap
	Как только вражеский герой (герои) входит в подземелье
	Перед боем в подземелье за каждого героя в подземелье кинь Д8 атаки
Повреждения распределяет владелец героев

	Press Gang
	Немедленно
	Убери 1 отряд с побережного региона. Затем добавь 1 корабль с 1 пехотинцем в дружественный морской регион, расположенный по соседству с тем регионом, из которого ты убрал отряд.

Если дружественного морского региона нет – просто добавь 1 корабль в ближайший дружественный морской регион

	War levy
	Немедленно
	Убери 1 свой отряд из игры – получи 4 золота.


KARKOTH
	Acid Breath
	Перед броском кубика твоего дракона
	Твой Дракон бросает 6 дополнительных Д6 в этой атаке

	Animate Death
	После того, как ты захватил регион на суше боем в свой ход
	Добавь твоих 3 пехотинцев в захваченный регион

	Cloud of Darkness
	В начале раунда боя, где принимает участие твой дракон
	Отмени 1 повреждение в этом раунде боя

	Creeping Doom
	В бою после фазы первого удара
	Нанеси 1 повреждение

	Despoil 
	После того, как ты выиграл сражение
	Возьми 1 золото из казны проигравшего игрока

	Dragon Plague
	В начале боя
	Каждый вражеский дракон в бою получает 1 повреждение

	Evil never sleeps
	Немедленно
	Добавь твоего 1 пехотинца в 1 регион на суше, где нет вражеских отрядов. Если ты добавил пехотинца во вражеский регион, ты немедленно его завоевываешь

	Lands of the dead
	Немедленно
	Добавь по 1 твоему пехотинцу в 2 разных региона на суше, которые ты контролируешь

	Lichdom
	После того, как убили твоего волшебника
	Добавь 1 твоего Волшебника в Karkothi Throneholds. Если ты не контролируешь Karkothi Throneholds, добавь Волшебника в любой регион на суше, под твоим контролем

	Necrotic transformation
	Во время твоей фазы движения
	Выбери 1 вражеский регион на суше, где есть его пехотинец. Замени вражеского пехотинца на своего. Если в регионе остались вражеские войска, то начинается сражение.

	Rain of colorless fire
	Во время твоего взятия карт
	Убери 3 своих отряда с карты. Выбери вражеский регион. Брось Д12 атаки против за каждого отряда в этом регионе. Повреждения распределяет игрок, контролирующий регион

	Rampage
	Во время твоего взятия карт
	Выбери 1 вражеский регион. Брось Д12 атаки за каждого твоего монстра, который расположен по соседству с этим регионом. Повреждения распределяет игрок, контролирующий регион

	Risen hulk
	Во время фазы движения любого игрока
	Добавь 1 твоего Монстра в регион на суше под твоим контролем. Если ты сыграл эту карту во время твоей фазы движения, то Монстр может двигаться.

	Shadow crossing
	Во время твоего взятия карт
	Выбери 1 регион на суше, который ты контролируешь. Убери 1 свой отряд из этого региона, затем перемести любое количество твоих отрядов из этого региона в соседний дружественный регион на суше

	Shadow plague
	Немедленно
	Выбери игрока-противника. Он выбирает и убирает 1 свой отряд из региона, который расположен по соседству с твоим регионом.

	Soul Rot
	Немедленно
	Брось Д10 против каждого вражеского региона по соседству с регионами, которые ты контролируешь. Повреждения распределяют игроки, контролирующие эти регионы

	Umbral Taint
	После того, как два твоих отряда уничтожены в одном раунде сражения
	До конца сражения все твои отряды попадают на 5 и выше

	Walking dead
	В начале хода любого игрока
	Добавь 2 твоих пехотинцев в 1 регион, который ты контролируешь, и в котором нет других отрядов

	Wandering Monster
	Немедленно
	Возьми верхий токен монстра и не глядя добавь в любое подземелье

	Withering Grasp
	В начале боя, где есть Воины с обеих сторон
	Поменяй 1 вражеского Воина на 1 вражеского пехотинца 


VAILIN
	Arrow Volley
	В начале боя
	Твоя пехота в бою получает свойство первого удара до конца боя

	Blockade
	Во конце твоей фазы движения
	Каждый твой корабль атакует с Д8 любой соседний вражеский регион на суше. Повреждения распределяет игрок, контролирующий атакованный регион

	Charge!
	Во время твоего взятия карт
	Добавь по 1 твоему пехотинцу на каждый твой корабль, где есть место

	Combat-trained Crew
	Во время твоего взятия карт
	Каждый твой пехотинец может перемещаться на 2 региона в этот ход

	Dragonbane Arrows
	В начале боя
	Каждый вражеский дракон в бою получает 1 повреждение

	Emerald Blade Privateers
	В любое время
	Выбери врага, у которого есть регион на суше по соседству с морским регионом, где есть твой корабль. Получи 2 золота из казны этого игрока 

	Favorable Winds
	Во время твоего взятия карт
	До конца твоего хода каждый твой корабль двигается до 3 регионов и попадает при атаке на 5 и выше

	Fey crossing
	Во время твоего взятия карт
	Выбери 1 дружественный регион на суше. Перемести любое количество твоих отрядов из этого региона в 1 дружественный соседний регион на суше

	Fire breath
	Перед броском кубика твоего дракона
	Твой Дракон бросает 4 дополнительных Д10 в этой атаке

	Mistshade Fleet
	Немедленно
	Добавь 2 твоих корабля в 1 дружественный морской регион

	Nature ally
	Перед началом боя на суше, где ты принимаешь участие
	Добавь 1 твоего Монстра в сражение

	Nature Reclamation
	Во время твоего взятия карт
	Немедленно завоюй 1 пустой вражеский регион на суше, добавь в этот регион 1 твоего Монстра 

	Primal Surge
	Во время боя, где ты промахнулся хотя бы 1 раз
	Перебрось все твои промахнувшиеся кубики в этом раунде боя и прими новые результаты. Если игралось в фазу первого удара, то эффект распространяется и на остальные твои промахнувшиеся кубики в этом раунде

	Privateer fleet
	Немедленно
	Добавь 1 твой корабль с 1 твоим пехотинцем в 1 дружественный морской регион

	Rage
	В начале Раунда боя
	Твои Воины получают свойство первого удара до конца боя

	Silverclaw Barbarians
	В начале боя на суше, где тебя атаковали
	Добавь 1 твоего пехотинца и 1 твоего Воина в бой

	Storm Wind
	Во время твоего взятия карт
	Перемести 1 вражеский корабль или Елементаля шторма в 1 соседний морской регион по твоему выбору (морской регион должен быть дружественным к перемещаемому отряду)

	Sudden Growth
	Немедленно
	Добавь 2 твои осадные машины в 1 дружественный регион на суше

	Summon Storm Elemental
	В начале боя, где есть твои отряды
	Добавь 1 твоего Елементаля шторма в бой

	Trade route
	Во время твоей фазы движения
	Выбери игрока, у которого есть регион на суше по соседству с морским регионом, где есть твой корабль. Ты получаешь 4 золота, а этот игрок 2 золота


	Black Scull Sapphire
	Твои Монстры наносят 2 повреждения, если выпало 10 и больше 

	Boots of speed
	Твои Воины получают свойство первого удара (играть в начале битвы или в конце раунда)

	Censer of controlling air elementals
	Твои Элементали получают свойство первого удара (играть в начале битвы или в конце раунда)

	Crystal ball
	В начале своего хода можешь просмотреть все фишки монстров в одном подземелье

	Deck of many things
	1 раз) Взять одну карту событий из своей колоды
постоянно) в начале хода можно посмотреть 2 верхние карты твоей колоды событий и одну из них положить вниз колоды

	Eye of Vecna
	В начале хода выбери 1 вражеский регион, соседний с регионом, где у тебя волшебник. Игрок, контролирующий выбранный регион убирает 1 отряд (кроме замка)

	Figurine of Wondrous Power
	1 раз)  Добавь 1 монстра в дружественный регион 

постоянно) В начале хода ты можешь переместить 1 своего монстра из одного дружественного региона в любой другой дружественный регион
(играть в начале твоего хода или в конце раунда)

	Gauntlets of Ogre Power
	Твои Воины получают свойство Безумной атаки (после того как ты захватил регион в бою, твои Воины могут захватить любой соседний пустой регион)

	Hand of Vecna
	В начале хода ты можешь переместить 1 своего волшебника из одного дружественного региона в любой другой дружественный регион

	Holy Avenger
	1 раз за сражение можешь перебросить 1 кубик Воина, который промахнулся

	Horseshoes of Speed
	Твои герои движутся до 3 регионов

	Horn of Blasting
	Нанеси в начале боя одно повреждение в регион, где есть замок. Повреждения распределяет соперник, контролирующий регион

	Horn of Valhalla
	1 раз)  Добавь 3 своих пехотинцев в дружественный регион на суше
постоянно) В начале фазы покупки войск добавь 1 пехотинца в 1 из дружественных регионов га суше
(играть в начале хода любого игрока или в конце раунда)

	Keoghtom`s ointment
	Один раз в свой ход отмени 1 повреждение, которое наносится тебе

	Maul of the titans
	Когда твой монстр (монстры) завоевывают вражеский регион на суше, владелец региона дает тебе 1 золотой

	Nolzurs`s Marvelous Pigments
	В начале твоего хода добавь 1 осадную машину или 1 корабль в дружественный регион

	Orb of dragonkind
	Твои Драконы наносят 2 повреждения, если выпало 15 и больше 

	Orb of Storms
	Твои Корабли получают свойство первого удара (играть в начале битвы или в конце раунда)

	Philosopher’s Stone
	Доход королевства увеличивается на 1

	Reflecting shield
	Чужие волшебники теряют свойство первого удара до конца боя, если сражаются с твоими Воинами (играть в начале битвы или в конце раунда)

	Ring of invisibility
	Твои герои могут двигаться через чужие регионы, но не останавливаться

	Ring of wizardry
	1 раз за сражение можешь перебросить 1 кубик Волшебника, который промахнулся

	Robe of Archmage
	Твои Волшебники наносят 2 повреждения, если выпало 10 и больше

	Robe of Resurrection
	Если в течении твоего хода убили одного из героев, то за 1 Золотой его можно переместить в любой дружественный регион

	Staff of the Magi
	Если твоего волшебника убили в бою, то он немедленно бросает Д20 атаки

	Teleporting circles
	В течении твоей фазы движения, каждый из  твоих отрядов из региона, где есть твои замки, может переместиться в другой регион, где есть твои замки (это стоит 1 очко движения)

	Threefold crown
	‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑‑

	Treasure Hoard
	1 раз) 3 золота

	Vorpal sword
	Твои Воины наносят 2 повреждения, если выпало 10 и больше

	Winged Boots
	Твои герои становятся летающими (Могут заканчивать движение в море, отступать в море). Могут снова двигаться в фазу перегруппировки.

	Порядок хода: Некроманты, Эльфы, Гоблины, Люди

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Войско
	Тип
	Цена
	Атака
	Ходов
	Свойства

	Пехота
	Суша
	1
	D6 
	1
	нет

	Осадная машина
	Суша
	2
	D8
	1
	2 кубика на атаку

	Воин (герой)
	Суша
	2
	D10
	2
	Исследует подземелья, Сражения на море

	Волшебник (герой)
	Суша
	3
	D10 
	2
	Первый удар, 

Исследует подземелья, 

Сражения на море

	Монстр
	Суша
	3
	D12
	2
	После захвата региона в бою может захватить еще один пустой регион

	Замок
	Суша
	4
	D20
	n/a
	Производство войск,     

     не уничтожается, а захватывается

	Элементаль шторма
	Летун
	3
	D8 
	2
	В море 2 кубика на атаку и оборону, 

Может закончить ход в море

	Дракон
	Летун
	5
	D20 
	3
	Выдерживает 2 удара

	Корабль
	Море
	2
	D8 
	2
	Транспортирует до двух наземных отрядов

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Ход
	
	
	
	
	

	1. взятие 1 карты событий
	
	
	

	2. Движение отрядов
	
	
	
	

	3. Бой, подземелья
	
	
	
	

	4. Перегруппировка летающих отрядов
	
	

	5. Покупка и размещение отрядов, перемещение купленных отрядов 

	6. Получение доходов
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Бой
	
	
	
	
	

	1. Первый удар, повреждения
	
	
	

	2. Обычные атаки, повреждения
	
	

	3. Продолжить атаку или отступить
	
	

	4. Конец боя (захват регионов, монстры захватывают пустые регионы)

	
	
	
	
	
	

	Подземелье
	
	
	
	
	

	1. Герои входят, переворачиваются токены подземелья

	2. Битва с монстрами
	
	
	
	

	3. Получение при победе 1 карты сокровищ
	

	4. Заполнение подземелья при победе (2 токена монстров)

	
	
	
	
	
	

	Победные очки
	
	
	
	
	

	1 за захват вражеского региона
	
	

	1-3 за карту сокровищ
	
	
	
	

	5 столица врага
	
	
	
	
	


