Mountain Vargath
Summoner:
SUNDERVED
Command: Когда атакуешь с помощью “common” юнита под вашим контролем, находящимся в пределах 2х клеток от Sundered, добавь 1 к силе атаки юнита в течении этой атаки.

Champions:
1) QUEN
Chain Lighting: Один раз в течении хода, после атаки QUEN, вы можете потратить 1 Magic Point, чтобы атаковать им ещё раз.
2) TORODIN
Trample: Torodin может проходить через “common” юнитов. Каждый юнит который оказался на пути Torodin получает 1 ранение. Torodin должен закончить ход в свободной клетке.
3) GROWDEN
Sunder Hammer: В конце вашего хода, вы можете выбрать Стену, соседнюю с Growden. Нанесите 2 ранения этой стене.

Commons:
1) RUSHER
Rush: Если в начале Movement Phase Rusher стоит на вашей части поля, он может походить на 2 дополнительные клетки.
2) WARRIOR
Battle Frenzy: Если Warrior находится на части поля противника и атакует “common” юнита, добавьте +1 к силе атаки Warrior(для этой атаки)
3) BRUTE
Knock Around: После того как Brute нанес урон юниту(но не убил его), вы можете откинуть этого на 3 клетки в одну линию(сторону), если она свободна.

Events:
1) Muster: Переместите до 2х “common” юнитов под вашим контролем на соседнюю клетку с вашим Summoner.
2) Greater Command: Усиливает способность command (вашего Sunderved), так что она теперь действует на юнитов в пределах 4х клеток(вместо 2х)
3) Superior Planning: Просмотрите вашу колоду сброса или взятия и выберите Event карту, чтобы взять её себе в руку. Затем перемешайте колоду.
4)Fall Back: Выберите стену под вашим контролем. В конце вашего хода, вы можете переместить вашего Summoner и до 2х “common” юнитов(своих) в соседние клетки со стеной.
5)Torodin’s Advance: Torodin ходит на 2 дополнительные клетки в эту Movement Phase.


Shadow Elves
Summoner:
SELUNDAR
Out of Shadows: Если в начале хода рядом с Selundar нет вражеских юнитов, и в течение хода Selunder атакует юнита в упор то его сила атаки увеличивается на +2.

Champions:
1) XASERBANE:
Sneak: Если ты двигаешься только этой картой в течении Movement Phase, ты можешь походить этим юнитом на 2 дополнительные клетки.
2) MALIDALA
Shadow Dancer: Первый раз когда Malidala атакована в этом ходу, выберите 1 брошенный кубик, значение которого будет игнорироваться. 
3) HYDRAKE
Assault: Когда Hydrake атакует, он может атаковать каждого юнита соседнего с ним.

Commons:
1) SWORDSMAN
Swift: Когда Swordsman ходит в течении Movement Phase, вы можете подвинуть его на 1 дополнительную клетку.
2) RANGER
Shadow Arrows: Один раз за ход, когда Ranger уничтожает юнита, вы можете переместить Ranger на место которое занимала жертва. После этого, если потратить 1 Magic Point, Ranger может совершить ещё 1 атаку.
3) SCOUT
Scout: Если в начале вашего хода Scout находится на части поля противника, вы можете подвинуть 1 дополнительного юнита в течении Movement Phase этого хода.

Events:
1) Shadows: Вы можете сыграть эту карту, когда “Common” или “Champion” под вашим контролем уничтожены. Положите уничтоженного юнита наверх вашей Magic Pile.
2) Summon the Night: 
В течении следующей Movement Phase вашего оппонента, его юниты могут ходить только на 1 клетку, так же в течении следующей Attack Phase вашего оппонента, его юниты могут атаковать только соседние клетки.
3) Stalking Advance: Вы можете подвинуть всех ваших юнитов(только для Shadow Elves) на 1 клетку.
4) Into Darkness: Если у вас на поле боя меньше юнитов чем у вашего оппонента, выберите 2х его “common” юнитов и сбросьте их(Discard)



Deep Dwarves
Summoner:
TUNDLE
Meditate: В начале вашей Attack Phase вы можете убрать 1 карту из вашей Discard и положить её наверх вашей Magic Pile. Вы можете атаковать только одним юнитом на этом ходу.
Champions:
1) KYNDER:
Mage Push: Один раз за ход, в любое время вашего хода, вы можете потратить 1 Magic Point чтобы выбрать юнита в пределах 2х клеток от Kynder. Передвиньте выбранного юнита на расстояние до 2х клеток. Kynder не может быть так передвинут.
2) SPROG
Restructure: В конце вашего хода, вы можете потратить 1 Magic Point, чтобы переместить стену находящуюся рядом с Sprog, на 2 клетки в пределах от Sprog. Но вашу стену нельзя переместить на вражескую часть поля.
3) LUN
Gem of Calling: Один раз за ход, после того как Lun передвинулся, вы можете потратить 1 Magic Point, чтобы переместить любого “common” юнита в пределах 4х клеток от Lun, на клетку соседнюю с Lun.
Commons:
1) MINER
Tunnel: В начале вашей Movement Phase вы можете потрать 1 Magic Point. Весь этот ход, любой Miner вместо своего обычного перемещения может переместиться на соседнюю клетку к любому другому Miner под вашем контролем.
2) GEM MAGE
Gem Magic: В начале вашей Attack Phase вы можете потратить 1 Magic Point чтобы добавить 1 Силу Атаки вашему Gem Mage до конца хода. Так же в конце хода вы можете потратить 1 Magic Point, чтобы переместить Gem Mage к стене под вашим контролем.
3) SCHOLAR
Insight: Один раз за ход, если вы контролируете 1 или более Scholar, вы можете потратить 1 Magic Point, чтобы добавить +1 к Силе Атаки всем вашим юнитам, если атакуемый юнит стоит на клетке рядом с любым Scholar.
Events:
1) Magic Torrent: Вы можете потратить 1 или более Magic Points. За каждый потраченный таким образом Magic Point, нанесите 1 Ранение вражескому юниту(крому Summoner), если юнит находится в пределах 4х клеток от вашего Summoner(не более 1 ранения на юнита)
2) Magic Stasis: 
Выберите оппонента, до начала вашего следующего хода, выбранный оппонент не может использовать Magic Points.
3) Wake the Father Gem: До конца этого хода, все Special Abilities которые стоили 1 Magic Point, становятся дешевле на 1 Magic Point.
4) Illusionary Warrior: Выберите “common” юнита из вашей Magic Pile. И положите его рядом с вашим Champion или Gem Mage.
5) Summoning Surge: Выберите оппонента. Если у вас меньше юнитов на поле боя чем у вашего оппоненты, вы можете убрать до 3х карт из вашей Discard Pile и положить их в вашу Magic Pile.
Sand Goblins
Summoner:
KRUSK
Sandstorm: После вашей Movement Phase вы можете потратить 2 Magic Points, чтобы выбрать до 3х юнитов в пределах 3х клеток от Krusk. Подвиньте каждого из 3х выбранных юнитов на 1 клетку. За каждого подвинутого юнита бросьте кубик и на 4+ нанесите юниту 1 ранение.

Champions:
1) SILTS
Cunning: Один раз в течении хода, Silts может поменяться местами с юнитом стоящим рядом с ним.
2) BITTER
Crazed: Когда Bitter стоит рядом с вражеским юнитом, Bitter не может быть подвинут.
3) KREEP
Sunder Hammer: В конце вашего хода, если Kreep находится на клетке соседней с вражеским юнитом, бросьте кубик. На результат 1 или 2, discard Kreep.

Commons:
1) SCAVENGER
Scavenge: Если юнит уничтожен вашим Scavenger, положите его карту под этого Scavenger, вместо Magic Pile. Когда юниту наносят урон, уберите 1 карту из под Scavenger.
2) JAVELINEER
Camouflage: Этот Javelineer не может быть атакован юнитом не стоящим рядом с ним.
3) SHAMAN
Escape: После атаки с помощью Shaman. Вы можете потратить 1 Magic Point, чтобы немедленно переместить Shaman до 2х клеток.

Events:
1) Taunt: Выберите до 2х “common” вражеских юнитов. Переместите выбранных юнитов рядом с любым вашим юнитом в пределах 3х клеток от выбранного юнита.
2) Duck and Cover: 
Все Sand Goblins под вашим контролем получают способность Camouflage(Этот юнит не может быть атакован не с ближайшей клетки)
3) Shiny: Все SCAVENGER под вашим контролем получают способность Stolen Weapon(Добавьте 2 к силе атаки юнита если 1 или более карт лежит под юнитом)
4) Mirage: Один раз, вы можете переместить каждую стену под вашим контролем на любое свободное место на вашей части поля боя. Уберите до 3х Ранений с каждой из ваших перемещенных стен. Вы можете вызывать юнитов в течении этой Event Phase.




Benders
Summoner:
TACULLU
Counter Summon: Один раз за ход, в конце вашей Attack Phase, вы можете выбрать юнита в пределах 3х чистых клеток(в линию) от Tacullu и потратить столько Magic Points сколько стоил вызов этого юнита, чтобы убрать его с поля(Discard).

Champions:
1) GULLDUNE
Mind Capture: Когда вражеский юнит(не Summoner) должен быть уничтожен атакой Gulldune, вы можете игнорировать все ранения(нанесенные на этом ходу), и взять вражеского юнита под свой контроль.
2) SORGWEN
Telepathic Command: В конце вашей Attack Phase, вы можете выбрать “common” юнита под вашим контролем в пределах 3х клеток от Sorgwen. Вы можете немедленно атаковать выбранным юнитом, даже если юнит уже атаковал в этом раунде.
3) KALAL
Glimpse the Future: Один раз за ход, после передвижения Kalal, вы можете выбрать игрока, посмотреть 4 верхние карты из Draw Pile. Положите 2 из этих карт вниз колоды выбранного игрока и 2 карты наверх колоды.

Commons:
1) DECEIVER
Stun: Вражеский “сommon” юнит, который начинает ход на клетке соседней с Deceiver не может двигаться или атаковать в этот ход.
2) CONTROLLER
Telekinetic Blast: После атаки с помощью Controller, вы можете выбрать юнита в пределах 2х клеток от Controller. Подвинуть выбранного юнита на 1 клетку. Сам Controller не может быть подвинут подобным образом.
3) BREAKER
Memory Break: После атаки вражеского юнита с помощью Breaker, вы можете открыть верхнюю карту вражеской Draw Pile. Затем, вы можете discard эту карту в случае если противник откажется заплатить 1 Magic Point и вернуть карту под низ Draw Pile

Events:
1) Mind Control: Выберите “common” юнита на вашей стороне поля.Вы можете взять юнита под свой контроль если потратите столько Magic Point,сколько стоит призыв юнита.
2) Mimic: Выберите оппонента и посмотрите карты у него на руках. Вы можете выбрать Event Card(не считая стену), и положить эту карту в вашу руку.
3) Magic Drain: Выберите оппонента. Если у вас меньше юнитов на поле боя чем у него, удалите до 2х карт из верха вражеской Magic Pile и положите их наверх вашей Magic Pile.
4) A Hero is Born: Просмотрите вашу Draw Pile чтобы найти “Champion”. Откройте эту карту и положите её в вашу руку, затем перемешайте колоду.
Swamp Orcs
Summoner:
MUGGLUG
Rampath Growth: В любое время когда юнит уничтожен рядом со стеной под вашим контролем положите Vine Wall на место которое занимал юнит. Mugglug не должен бросать кубик когда покидает Vine Wall.

Champions:
1) GLARG
Vinemancer Reach: Когда Glarg стоит на Vine Wall, он получает +1 силы атаки и может стрелять(так как если бы он имел символ лука), Glarg не должен кидать кубик когда покидает Vine Wall.
2) BLERG
Adapt: Когда Blerg уничтожает вражеского юнита и если этот юнит должен быть положен в вашу Magic Pile, вы можете убрать 1 ранение с Blerg или вы можете выбрать положить уничтоженного юнита под Blerg. Каждая такая карта добавляет +1 к силе атаки Blerg(Максимум 4).
3) SPLUB
Vinemancer Sow: Когда Splub уничтожает вражеского юнита, положите Vine Wall на место которое этот юнит занимал. Splub не должен кидать кубик когда покидает Vine Wall.

Commons:
1) SHAMAN
Vinemancer Guard: Когда ваш оппонент бросает кубик чтобы атаковать Shaman, если этот шаман находится рядом с Vine Wall, он получает повреждения только от результатов 5+ в течение этой атаки. Shaman не должен кидать кубик когда покидает Vine Wall.
2) SAVANGER
Fear: Каждый раз когда вражеский “common” юнит передвигается на клетку рядом с Savanger. Киньте кубик. Если результат 5+, сбросьте(discard) этого юнита.
3) HUNTER
Vinemancer Ambush: Если Hunter передвигается на Vine Wall или с Vine Wall, добавьте +1 силы атаки для этого Hunter до конца хода. Hunter не должен кидать кубик когда покидает Vine Wall.

Events:
1) Vine Growth: Выберите Стену под вашим контролем. Положите Vine Wall на клетку соседнюю с вашей стеной.
2) Ambush: Swamp Orcs под вашим контролем получают следующую способность до конца хода: Если юнит передвигается на Vine Wall или с Vine Wall, добавьте +1 силы атаки для этого юнита до конца хода. Этот юнит не должен кидать кубик когда покидает Vine Wall.
3) Ensnare : Выберите до 2х “common” юнитов. Переместите выбранных юнитов на любые Vine Walls в пределах 4х клеток от выбранных юнитов.
[bookmark: _GoBack]4) Vine Guard: Swamp Orcs под вашим контролем получают следующую способность до конца хода: Когда ваш оппонент бросает кубик чтобы атаковатьэтого юнита, если этот юнит находится рядом с Vine Wall, он получает повреждения только от результатов 5+ в течение этой атаки. Данный юнит не должен кидать кубик когда покидает Vine Wall.
