События в подземелье (расширение для игры типа Хероквест)
	The Goblin Apprentice*
(если ещё нет гоблина-ученика)

Гоблин хочет стать героем и выбирает случайного героя хозяином. Игрок управляет им до или после своего хода как героем, но с 3 кубиками движения. Если он выживает, его макс. BP и MP увеличиваются на 1, вплоть до 5 BP и 5 MP. Можно экипировать его, кроме двуручного оружия.
The Goblin wants to become a hero and chooses a random hero as his host. The player controls him before or after his turn as a hero, but with 3 movement dice. If he survives, his maximum BP and MP are increased by 1, to 5 BP and 5 MP. He can be equipped, except for two-handed weapons.
	The Goblin Festival
Праздник Зелёной Луны! Гоблины не атакуют героев до конца квеста. Герои и монстры проходят сквозь гоблинов. Когда герой входит в комнату с гоблином, ему предлагают печенье. Если он съест, бросьте кубик:  череп: -1 BP; белый щит: лечит 1 BP. Если герой отказывается, или атакует, все гоблины становятся врагами. Злые из-за ликования гоблинов, орки и мерзости бросают +1 AD до конца квеста. Heroes and monsters may move through goblins.Every time a hero enters a room with a goblin, they are offered a green moon cookie. If they eat it, they must roll a die. On a skull, the hero loses 1 BP; on a white shield, the hero recovers 1 lost BP If a hero refuses a cookie or harms a goblin, all goblins become hostile. Irritated by the goblins' glee, orcs and abominations roll +1 AD until the end of the quest.

	Dungeon Madness

Тьма и зло подземелья могут уничтожить разум героя. Только в этом ходу Зорган контролирует и немедленно использует случайного героя, словно монстра.
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The darkness and the evil of the dungeon can destroy a hero's mind.
For this turn only, Zorgan controls and immediately uses a random hero, just like a monster.

	Surprise Attack
Зорган открывает закрытую дверь и сразу же разыгрывает всех монстров из комнаты. Если нет игрока за Зоргана, младший игрок решает, какая дверь откроется. Если на игровом поле нет закрытых дверей, возьмите ещё одну карту событий.
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Zorgan opens a closed door and immediately plays all the monsters inside the room. If there is no Zorgan player, the youngest player decides which door opens.
Draw another card if there are no closed doors on the board.
	Winds of Magic

Ветра магии становятся сильнее, и каждый герой может вернуть себе одну использованную карточку магии

[image: ]

The winds of magic grow stronger, and every hero can recover 1 of their used spell cards (if any).
	Collapsed Wall
С громким грохотом рушится часть стены, создавая проход в комнату или коридор. Зорган должен разместить открытую дверь в стене. Если нет игрока Зоргана, самый младший игрок решает, где разместить дверь.
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With a loud rumble, a wall section collapses, creating a new passage to an existing room or corridor. Zorgan must place an open door on a wall. If there is no Zorgan player, the youngest player decides where to place the open door.

	Benevolent Ghost

Дух давно умершего героя благословляет вас. 
Каждый герой может 
Восстановить 1 ВР и 1 МР
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The spirit of a long-dead hero appears and blesses the heroes. They recover 1 lost BP and 1 lost MP. Then it dissolves.
	Treasure Map

Герои находят грубую карту, показывающую место сокровища (но не путь к нему). Зорган должен открыть точное место самого большого сокровища в задании. Если в подземелье нет сокровищ или нет игрока за Зоргана, возьмите ещё одну карту.

The heroes find a crude map showing the location of a treasure (but not the path to it). Zorgan must reveal the exact location of the largest treasure in the quest.
Draw another card if there is no treasure in the dungeon, or if there is no Zorgan player.
	Earthquake
Подземелье дрожит и трясётся, с потолка падают камни. Все герои теряют 1 BP, если только герой с заклинаниями земли не пожертвует одну карту заклинания земли, чтобы утихомирить землетрясение.
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The dungeon trembles and shakes and rocks fall from the ceiling. All heroes lose 1 BP, unless a hero with earth spells sacrifices one earth spell card to placate the earthquake.
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	Dungeon Turmoil
Отныне и до конца квеста события в подземельях происходят при результате 
4+, а не 5 или 6. Немедленно возьмите и сыграйте ещё одну карту! Держите эту карту под рукой как памятку.
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From now on, until the end of the game, dungeon events happen on a result of 4 or more instead of 5 or 6. Draw and play another card immediately!
Keep this card at hand as a reminder.
	Unnatural Cold
Температура падает до жуткого холода, и все герои теряют 1 ВР, если только герой не пожертвует одну карту огненного заклинания, чтобы согреть всех героев. После этого температура возвращается к норме.
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The temperature drops to freezing cold and all heroes lose 1 BP, unless a hero with fire spells sacrifices one fire spell card to keep all heroes warm. After that, the temperature returns to normal.
	Dungeon Panic
Тьма и зло подземелья могут разрушить разум героя. 
Случайный герой должен бросить количество красных кубиков, равное его МР. Если не выпало «6» хотя бы на одном кубике, он теряет 1 МР.

[image: ]

The darkness and evil of the dungeon can destroy a hero's mind.
A random hero must roll a number of red dice equal to their MP. If he doesn't obtain at least a 6 with a die, he loses 1 MP.

	Phantasmagoria
Водоворот иллюзорных видений и обманчивых огней окружает героев. Все герои теряют 1 МР, если только не пожертвуют одной картой заклинания, чтобы развеять иллюзии.
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A maelstrom of illusory apparitions and deceptive lights surrounds the heroes.
All heroes lose 1 MP, unless a hero sacrifices one spell card to counter and dissolve the illusions.
	Too Much Calm
Отныне события в подземелье происходят только при выпадении 6 вместо 5 или 6. Однако, если выпадет 6, вы должны взять три карты вместо одной и разыграть их все в порядке вытягивания. Держите эту карту под рукой как памятку.
From now on, dungeon events 
only happen on a result of 6 instead of 5 or 6.
When a 6 is rolled, however, you must draw three cards instead of one, and play them all, in the order they are drawn.
Keep this card at hand as a reminder.

	Poisonous Gas Trap
Дыра в стене внезапно выпускает облако ядовитого газа, что приводит к потере всеми героями 1 ВР , если гном или другой Герой с такой же способностью не обезвредит ловушку перед тем, как газ заполнит воздух.
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A hole in the wall suddenly releases a cloud of poisonous gas that will fill the air and cause all the heroes to lose 1 BP, unless a dwarf (or another hero with a toolkit or equivalent ability) successfully rolls to disarm the trap immediately before the gas fills the air.

	Double Trouble

Вытяните две новых карты вместо этой, и отыграйте их по 
очереди.
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Draw two more cards and play both immediately, in the order they are drawn.
	Loose Stone, with a Surprise
Случайный герой спотыкается и подворачивает лодыжку. До конца квеста герой бросает на один кубик меньше для движения (минимум 1 кубик), но он находит что-то под шатающимся камнем: возьмите карту снаряжения!
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A random hero stumbles and sprains his ankle. For the remainder of the quest the hero rolls one less die for movement (minimum 1 die), but also finds something under the loose stone: draw an equipment card!

	The Ancient King
Одна из клеток, которую видят герои, обрушивается и превращается в яму-ловушку. Из неё появляется мумия и тут же атакует. У неё 4 BP. Если её победить, получите королевские драгоценности (100 монет)

One square the heroes can see collapses and becomes an open pit trap. From it, a mummy emerges and plays immediately. It has 4 BP. If it is defeated, the heroes can loot its royal jewelry, worth 100 coins.
If there is no Zorgan player, the youngest player decides where the pit and mummy appear.




	Helpful Ghost
Дух погибшего искателя приключений появляется и открывает точное местоположение цели героев на игровом поле (но не путь к ней). Затем он растворяется. Если игрока за Зоргана нет, возьмите ещё одну карту.

The spirit of a dead adventurer appears and reveals the exact location of the heroes' objective on the board (but not the path to it). Then it dissolves.
If there is no Zorgan player, draw another card.

	Vampire Bat

Летучая мышь размером с собаку атакует случайного героя 3-мя кубиками, затем улетает прочь.
Защита как обычно.
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A black bat the size of a dog swoops through the dungeon and attacks a random hero with 3 AD (the hero defends as usual), then flies away.
	The Goblin Thief
Гоблин-вор с сумкой сокровищ. У каждого героя есть одна попытка атаковать! Гоблин-вор не защищается и не теряет BP. Герой, выбросивший хотя бы один череп, получает из сумки 2d6 монет. 
Если результат 12 – случайный артефакт AXIANQUEST
A goblin with a bag full of stolen treasure runs across the group. Every hero has one opportunity to attack him! The goblin does not roll to defend, and doesn't lose BP.Each hero who rolls at least one skull result causes 2d6 coins to fall from his bag. The hero can pick the coins up immediately. After that, the goblin flees. If the result is 12, goblin drops a random AXIANQUEST Artifact 

	Mystery Potion
Герой находит зелье и решает выпить его или передать другому герою. Бросьте 1D6:
1: - 1 BP, но +1 к AD до конца квеста 
2: Нет никакого эффекта. 
3: лечит 1 MP и 1 BP. 
4: + 1 кубик к движению до конца квеста
5: лечит все BP и MP. 
6: Макс. BP +1 навсегда!
A random hero spots an unlabeled potion. He can decide to drink it or pass it to another hero, and so on. If a hero drinks it, roll 1d6:
1: -1 BP but +1 AD *
2: The potion has no effect at all.
3: The hero recovers 1 lost MP and 1 lost BP.
4: The hero rolls +1 die for movement *
5: The hero recovers all lost BP and MP.
6: The hero's maximum BP value is permanently increased by 1!
*for the remainder of the quest.

	Lethal Stench
Миазмы зловония наполняют воздух в комнате, и каждый герой теряет 1 BP, если только кто-то не пожертвует карту заклинания воздуха, чтобы очистить воздух. После этого миазмы рассеиваются.
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A poisonous miasma fills the air and all heroes lose 1 BP, unless a hero with air spells sacrifices one air spell card to immediately cleanse the air. After that, the miasma dissipates.
	Ancestors’ Inspiration
Случайного героя посещают духи предков, и побуждают его к великим деяниям. Игрок может выбрать один из вариантов:
1) восстановить карту заклинания ; 
2) восстановить 2 BP; 
3) +1 AD на этот квест; 
4) +1 DD на этот квест

A random hero is visited by the spirits of his ancestors, who incite him to greater deeds. The player may choose one of the following effects: recover a used spell card (if any); recover 2 BP; roll +1 AD for the remainder of the quest; roll +1 DD for the remainder of the quest.


	Monsters Patrol
По выбору Зоргана, в комнате, где нет героев, появляются два бродячих монстра, и они сразу же начинают игру. Если нет игрока за Зоргана, то самый младший игрок решает, в какой комнате они появятся.
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Two wandering monsters appear in a room that doesn't contain heroes, at Zorgan's discretion, and play immediately. If there is no Zorgan player, the youngest player decides in which room they appear.

	Mischievous Fairy
Озорная фея произносит магические слова, которые сбивают героев с толку. Каждый герой должен бросить кубик за каждый свой МР и выбросить хотя бы одну шестёрку. В случае неудачи половина монет, которые он несет, исчезает.
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A mischievous fairy appears and chants magic words that confound the heroes' minds. Each hero must roll a die for every MP they have, and try to roll at least one six. If they fail, half of the coins in their possession disappear.

	The Murderers
4 гоблина появляются у входа в подземелье и сразу вступают в игру. Они вооружены кинжалами, которые могут метать в героев. Если их убить, можно забрать кинжалы.  За каждого гоблина бросьте 1D6 и вычтите 3. Это — количество найденных кинжалов
Four goblins appear at the dungeon entrance and play immediately. They are equipped with daggers that they can throw at the heroes.
If killed, they can be looted for daggers: for each goblin, roll a die and subtract 3, and the result is the number of usable daggers that can be looted.




	Boulder Trap
Огромный валун катится по коридору/комнате, где больше героев. Они теряют 1 ВР, если на кубике не выпадет 5-6; всех героев отталкивает в один конец коридора или в сторону комнаты, после чего валун разбивается, и коридор или комнату можно пройти дальше.

A massive boulder comes rolling down the corridor or room with more heroes. They lose 1 BP unless they roll a 5 or 6 on a die; they are all pushed to one end of the corridor or side of the room, then the boulder breaks and the corridor or room can be moved through again.
	Abandoned Meal

Случайный герой замечает брошенный ростбиф на жестяной тарелке в углу. Он может съесть его или передать другому герою. 
Если герой съест, бросьте 1d6:
1,2: Протухло! -1 BP
3:    Вкусно, без эффекта.
4-6: Восхитительно! Вылечите 2 BP
A random hero spots an abandoned roast on a tin plate in a corner. He can decide to eat it or pass it to another hero, and so on. If a hero eats it, roll 1d6 to determine the effect:
1-2: Was it poisoned? Lose 1 BP!
3:    Tasty, but no effect.
4-6: Delicious! Recover 2 lost BP.
	Infernal Heat

Температура поднимается до невыносимого жара, и все герои теряют 1 BP. Если только герой не пожертвует одну карту заклинания воды, чтобы рассеять жар. После этого температура возвращается к норме.
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The temperature rises to unbearable, infernal heat and all heroes lose 1 BP, unless a hero with water spells sacrifices one water spell card to dissipate the heat. After that, the temperature returns to normal.

	Ambush
Появляется количество бродячих монстров, равное количеству героев, каждый в своей комнате, выбранной Зорганом, и играется немедленно. Если нет игрока с Зорганом, самый младший игрок решает, в каких комнатах они появятся
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A number of wandering monsters equal to the number of heroes appear, each in a different room chosen by Zorgan, and play immediately. If there is no Zorgan player, the youngest player decides in which rooms the monsters appear.
	Rabid Rat Swarm
Прожорливые, обезумевшие крысы носятся по коридорам подземелий и кусают всех и каждого. Каждый герой теряет 
1 ВР, если не выбросит 2 белых щита на своих кубиках защиты, затем стая убегает.
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Ravenous, crazed rats scurry along the dungeon halls and bite everything and everyone. Every hero loses 1 BP unless they roll 2 white shields with their defense dice, then the swarm scampers away.
	The Slayer

Воин ужаса появляется у входа в подземелье и немедленно начинает игру. Он вооружен арбалетом, который могут забрать герои, если победят его.
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A dreadful warrior appears at the dungeon entrance and plays immediately. He is equipped with a crossbow that can be looted by the heroes if they defeat him.

	Demon Deal
Случайному герою (МР>1) демон предлагает сделку. Герой может принять ее и навсегда уменьшить свой МР на 1 в обмен на одно:
Сила: навсегда +1 ВР и вылечиться;
Богатство: 1000 монет;
Знание: навык AXIANQUEST на выбор  (герой должен соответствовать требованиям)
Мощь: артефакт AXIANQUEST на выбор
A random hero (MP>1) is visited by a demonic apparition who offers a unique bargain. The hero may accept the deal and permanently decrease their maximum MP by 1, in exchange for one of the following:
Strength: permanently increase their max BP by 1 and recover all BP. Wealth: gain 1000 coins. Knowledge: gain one AXIANQUEST skill of their choice. The hero must possess the listed requisites. Power: gain one AXIANQUEST artifact of their choice.




	The Hired Thugs

У входа в подземелье появляются три орка и сразу же вступают в игру. У каждого из них есть 3d6 монет, которые герои могут забрать, если победят их.

[image: ] [image: ] [image: ]

Three orcs appear at the dungeon entrance and play immediately. Each of them has 3d6 coins that can be looted by the heroes if they defeat them.
	Sleeping Dart Trap

Случайный герой активирует ловушку с усыпляющим дротиком. Он должен бросить минимум два белых щита на кубиках защиты, иначе пропустит ход и не сможет защищаться, пока не выпадет белый щит на одном кубике в начале хода.

A random hero inadvertently activates a trap that shoots a sleeping dart. The hero must roll at least two white shields with his defense dice, or he will miss his next turn and be unable to defend until he rolls a white shield with one die at the beginning of his following turns.




	Hungry Rat Swarm

Голодные крысы снуют по коридорам подземелий и кусают всё и вся. Каждый герой теряет 1 BP, если не выбросит белый щит, используя свои кубики защиты. Затем крысы убегают прочь.
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Famelic rats scurry along
the dungeon halls and bite everything and everyone. Every hero loses 1 BP unless they roll a white shield with their defense dice, then the swarm scampers away.

	Mystery Mushroom
Случайный герой находит светящийся гриб. Решите, съесть или отдать другому. Если герой ест, бросьте D6:
1: -1 МР, -1 ВР, но возвращает спелл;
2: -1 ВР, но лечит 1 МР;
3: -1 МР, но лечит 1 ВР; 
4: лечит 1 МР и 1 ВР;
5: лечит все МР и ВР;
6: макс. МР навсегда +1!
A random hero spots a bulging, glowing mushroom. He can decide to eat it or pass it to another hero, and so on. If a hero eats it, roll 1d6 to determine the effect:
1: - 1 MP,-1 BP, but recovers 1 spell card
2: - 1 BP but recovers 1 lost MP.
3: - 1 MP but recovers 1 lost BP.
4: The hero recovers 1 lost MP and 1 BP.
5: The hero recovers all lost BP and MP.
6: The hero's maximum MP value is permanently increased by 1!


	Loose Stone

Случайный герой спотыкается и подворачивает лодыжку. До конца квеста герой бросает на один кубик меньше для передвижения (минимум 1 кубик).

[image: ]

A random hero stumbles and sprains his ankle. For the remainder of the quest the hero rolls one less die for movement (minimum 1 die).

	Restless Dead
Неупокоенные мертвецы вылезают из гробниц под полом! Три клетки, которые видят герои, обрушиваются и превращаются в ямы-ловушки. Из каждой появляется скелет и сразу же начинает игру. Если Зоргана, младший игрок решает, где будут ямы и скелеты.

The restless dead emerge from long-forgotten tombs under the floor!
Three squares the heroes can see collapse and become open pit traps.
From each pit, a skeleton emerges and plays immediately.
If there is no Zorgan player, the youngest player decides where the pits and skeletons appear.

	Dungeon Carnage
Первобытные духи хаоса и ужаса жаждут кровопролития, чтобы утолить свои тёмные желания, и вселяют в существ в подземелье слепую ярость и гнев. 
До конца задания все герои и монстры бросают +1 к AD.
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The primordial spirits of chaos and dread demand more bloodshed to entertain their dark souls, and infuse all creatures in the dungeon with blind furor and rage.
Until the end of the quest, all heroes and monsters roll +1 AD.
	The Hunters

У входа в подземелье появляются две мерзости и сразу же вступают в игру.
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Two abominations appear at the dungeon entrance and play immediately.

	Loud Monsters

Зорган должен раскрыть количество монстров в неисследованной комнате. Если нет игрока за Зоргана, возьмите ещё одну карту.
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Zorgan must reveal the number of monsters inside an unexplored room. If there is no Zorgan player, draw another card.
	Trap Map
Карта с положением ловушки (но не пути к ней). Зорган должен открыть клетку ещё не найденной ловушки, даже если она в ещё не открытой комнате (коридоре). Если в подземелье нет таких ловушек или если нет игрока за Зоргана, возьмите другую карту
The heroes find a crude map showing the exact location of a trap (but not the path to it). Zorgan must reveal the square of a trap the heroes haven't discovered, even if in a room or corridor they haven't explored yet.
Draw another card if there are no undiscovered traps in the dungeon, or if there is no Zorgan player.


	Mimic
Выбранный Зорганом (или младшим игроком, если его нет) предмет мебели оживает! Тяните снова, если мебели нет. Стулья и сундуки играются как зомби. Другая мебель играется как мумии. Камины не двигаются, но плюют огнем в героя, которого видят.

A furniture piece on the board, chosen by Zorgan, magically comes to life! Drawn again if there is no furniture. Chairs and chests use the same game statistics as zombies. Other pieces use the same game statistics as mummies. Fireplaces cannot move, but spit fire to attack a hero they can see. If there is no Zorgan player, the youngest player decides which furniture piece comes to life.




	Dungeon Terror
Тьма и зло подземелья могут разрушить разум героя. 
Каждый герой должен бросить количество красных кубиков, равное его МР. Те, у кого не выпало «6» хотя бы на одном кубике, теряют 1 МР.
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The darkness and the evil of the dungeon can destroy a hero's mind.
Each hero must roll a number of red dice equal to their MP. Those who don't obtain at least a 6 with one die, lose 1 MP.
	Betrayal!

Случайный наёмник, тайно преданный силам тьмы, устроил засаду на группу с отрядом орков! Наёмник сразу атакует нанявшего его героя (подойдя, если надо), а рядом с другими героями появляется по 1 орку, и они сразу нападают. Если в игре нет наёмников, возьмите новую карту события.

A random hired mercenary was secretly loyal to the forces of darkness, and is now ready to ambush the group with a band of orcs! The mercenary immediately attacks the hero who hired them (becoming adjacent, if needed), while one orc appears next to each of the other heroes, and they play immediately. Draw a new dungeon event card if there are no hired mercenaries in play.
	Caltrops Trap

С потолка падают колючки! Каждый герой должен положить жетон колючки на соседнюю клетку по своему выбору.
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Caltrops fall from the ceiling!
Each hero must place a caltrop token on an adjacent square of their choice.

	Eerie Melody

Зловещая мелодия разносится по коридорам подземелья. Все герои теряют 1 МР, если только бард не пожертвует одной картой заклинания, чтобы нейтрализовать и развеять жуткую мелодию.
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A sinister tune echoes through the dungeon halls.
All heroes lose 1 MP, unless a bard sacrifices one spell card to counter and dissolve the eerie melody.
	Evil Darkness
Подземелье окутывает неестественная тьма. Поле зрения героев уменьшается до трёх клеток, если чернокнижник не пожертвует карту заклинания, чтобы изгнать зловещую тьму. Иначе тьма уходит через 6 раундов. Используйте кубик для отсчета.
An unnatural darkness fills the dungeon halls. The heroes' line of sight only extends up to 3 squares, unless a warlock sacrifices one spell card to banish the evil darkness
Otherwise, the darkness ends after 6 rounds. Use a die to count the remaining rounds.

	Fairy Deal
Случайному герою (ВР>1) фея предлагает сделку. Герой может принять ее и навсегда уменьшить свой ВР на 1 в обмен на одно:
Мудрость: навсегда +1 МР, лечит все МР;
Богатство: 1000 монет;
Мощь: артефакт AXIANQUEST на выбор
Великое исцеление: все герои и их союзники вылечивают все ВР и МР.
A random hero (ВР>1) is visited by a fairy who offers a unique bargain. The hero may accept the deal and permanently decrease their maximum BP by 1, in exchange for one:
Wisdom: Permanently increase their maximum MP by 1 and recover all MP.
Wealth: gain 1000 coins.
Power: gain one AXIANQUEST artifact.
Greater Healing: All heroes and their allies recover all lost BP and MP.

	Goblin Rebellion

Все гоблины в подземелье восстают против своих тёмных хозяев! До конца квеста они считаются наёмниками, и играет ими герой с самыми большими МР. Разгневанные мятежом гоблинов, мерзости получают +1 AD до конца квеста.

All the goblins in the dungeon revolt against their dark masters! They are now treated like mercenaries until the end of the quest and are played by the hero with the highest MP score.
Enraged by the goblins' mutiny, orcs and abominations roll +1 AD until the end of the quest.


	Lucky Find: Artifact!

Случайно выбранный герой находит случайный артефакт из колоды AXIANQUEST! Если у вас нет колоды Артефактов AXIANQUEST, возьмите новую карту события вместо этой.

[image: ]

A randomly selected hero spots a random artifact from the AXIANQUEST Artifacts deck!
If you don't have the AXIANQUEST Artifacts decks, draw a new dungeon event card.
	Lucky Find: Equipment!

Случайно выбранный герой нашел снаряжение. Тяните карту из колоды снаряжения.
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A randomly selected hero spots a random equipment piece. Draw a card from the equipment deck.




	Lucky Find: Gemstone!

Случайно выбранный герой находит блестящий драгоценный камень стоимостью 
1D6 x 50 монет!
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A randomly selected hero spots a shiny gem worth 1d6 x50 coins!

	Lucky Find: Jewelry!

Случайно выбранный герой находит драгоценность стоимостью 1D6 x 100 монет!
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A randomly selected hero spots a jewel worth 1d6 x100 coins!

	Plague of Locusts

Полчища саранчи бушуют в подземельях. Все герои теряют 1 BP, если только друид не пожертвует одну карту заклинания, чтобы изгнать полчища.
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Swarms of locusts rage through the dungeon halls.
All heroes lose 1 BP, unless a druid sacrifices one spell card to banish the swarms.

	The Astral Slayer

У входа в подземелье появляется горгулья и сразу же ходит. 
У неё столько же очков BP, сколько героев.
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A gargoyle appears at the dungeon entrance and plays immediately. 
It has as many BP as the number of heroes.

	The Astral Summoning

Культисты (по 1 на героя) появляются у входа в подземелье и сразу ходят. Если есть стол мага, гробница, костёр или стойка духов, они игнорируют героев и пытаются добраться до ближайшего предмета. Достигнув комнаты, они проводят темный ритуал: когда выпадет 6, появится горгулья, и начнется охота на героев

One cultist per hero appears at the dungeon entrance and plays immediately.
If a sorcerer table, bookshelf, or bonfire is on the board, they ignore the heroes and try to reach the closest item.
Once they find the room, they perform a dark ritual: as an action, each cultist in the room rolls a die until one of them rolls a 6, which makes a gargoyle appear!
After that they hunt the heroes.
	The Dark Conjuring

Культисты (по 1 на героя) появляются у входа и сразу ходят. Если в игре есть стол мага, книжный шкаф, костер, игнорируя героев, они пытаются добраться до ближайшего предмета. Как только один достигнет комнаты, он проводит ритуал. Рядом с каждым культистом появляется скелет. 
Охота на героев началась!
One cultist per hero appears at the dungeon entrance and plays immediately.
If a sorcerer table, tomb, bonfire, or spirit rack is on the board, they ignore the heroes and try to reach the closest item.
As soon as one of them reaches the desired room, they perform a dark ritual and a skeleton appears next to each cultist. After that they hunt the heroes.


	The Blood Ritual

Культисты (по 1 на героя) появляются у входа в подземелье и сразу ходят. Если на поле есть стол мага, алхимика или дыба, они игнорируют героев и пытаются добраться до ближайшего. Когда один из них достигает нужной комнаты, он проводит ритуал, и все культисты получают +2 к BP. 
После этого они атакуют героев.
One cultist per hero appears at the dungeon entrance and plays immediately
If a sorcerer table, alchemy table, or torture rack is on the board, they ignore the heroes and try to reach the closest item. As soon as one of them reaches the desired room, they perform a dark ritual, and all cultists gain +2 BP. After that they hunt the heroes.
	The Captured Villager
Захваченный монстрами житель деревни хочет выйти из подземелья! Фигурка на выбор. 
Им играет младший игрок, после своего героя. Награда: если житель выберется, каждый герой сможет купить 1 предмет из арсенала за полцены.

Mv 2D6|AD 1|DD 2|BP 3|MP 2

A villager captured by the monsters wanders the halls and would appreciate being taken out of the dungeon!
Use a model of your choice. He is played by the youngest player, after their hero.
Reward: If the villager makes it out of the dungeon, each hero is allowed to buy 1 item from the armory at half the price.
	The Dark Tongue
На стене неразборчивая надпись, указывает место сокровища (но не путь к нему). Только орк, гоблин, огр может её расшифровать. Если в группе есть орк, гоблин или огр, Зорган должен открыть точное место самого большого сокровища. Тяните ещё карту, если нет сокровищ или Зоргана.

The heroes find an indecipherable inscription on a wall. It details the location of a treasure (but not the path to it). Only an orc, goblin, or ogre can decipher the inscription. If the group includes an orc, goblin, or ogre, Zorgan must reveal the exact location of the largest treasure in the quest. Draw another card if there is no treasure in the dungeon, or if there is no Zorgan player.




	The Dwarven Inscription

На стене древняя руническая надпись.
Она указывает место сокровища (но не путь к нему). Только гном может расшифровать руны. Если он есть в группе, Зорган должен открыть точное место самого большого сокровища в квесте. Если в подземелье нет сокровищ или нет игрока за Зоргана, тяните другую карту.
The heroes find an ancient runic inscription on a wall. It details the location of a treasure (but not the path to it). Only a dwarf can decipher the runes. If the group includes a dwarf, Zorgan must reveal the exact location of the largest treasure in the quest. Draw another card if there is no treasure in the dungeon, or if there is no Zorgan player.
	The Dread Tide
У входа в подземелье появляются 2 мерзости и сразу действуют. Вода затапливает подземелье. Существа, связанные с водой, такие как мерзости, получают +1 AD, скорость героев снижается на 1. Герой может обратить течение вспять, сбросив заклинание воды; друид может сделать это, сбросив своё заклинание.
Two abominations appear at the dungeon entrance and play immediately.
Water begins to flood the dungeon floor.
All water-related creatures such as abominations roll +1AD, while the heroes' movement is reduced by -1.
A hero may at any time reverse the tide and end the effect by discarding a water spell; a druid may do the same by discarding one of their spells.
	The Friendly Beast
Герои видят случайного зверя-спутника. Можно попытаться подружиться с ним, бросив кубик и добавив свои МР. Друиды, исследователи ещё +1 к броску. Если результат 7+, зверь сопровождает героя в этом квесте. Если меньше, зверь кусает (-1 ВР), а затем убегает

A random animal companion appears on a square the heroes can see. One hero may try to befriend it by rolling a die and adding their MP. Druids and explorers add +1 to the roll. If the result is 7 or more, they succeed and the beast accompanies them for the upcoming quest. 
If the hero fails, the beast bites them causing 1 BP of damage, then runs away.

	The Gate of Darkness
В воздухе открывается тёмный портал. Чернокнижник может запечатать портал, сбросив одно из своих заклинаний, или любой герой, бросив святую воду, прежде чем портал откроется. Если портал открылся, из него появятся духи: один призрак ужаса рядом с каждым героем. Они немедленно атакуют.

A dark portal is opening mid-air!
A warlock may seal the portal immediately by discarding one of their spells, or any hero may do the same by flinging a vial of holy water to the portal before it opens completely. If the portal opens, undead spirits emerge from the gate: place one dreadful specter next to each hero. They play immediately.

	The Giant Wolf
Гигантский волк появляется у входа в подземелье и сразу же начинает играть! Он был отправлен, чтобы выследить и убить определённого (случайно выбранного) героя, и будет атаковать других героев (и даже монстров!), только если они преградят ему путь

A giant wolf appears at the dungeon entrance and plays immediately!
It has been sent to track and kill a specific (randomly chosen) hero, and will only attack other heroes (and even monsters!) if they block the way to its target.
	The Goblin Merchant
Тяните 5 карт снаряжения, чтобы узнать, что он предлагает. Скидка: при покупке 3-х предметов  самый дешёвый — бесплатно! Если ничего не купили, бросьте кубик. Если выпал череп, гоблин поднимет тревогу! Рядом с каждым героем  появляется орк и атакует. Торговец убегает до хода героев, в любом случае.

The heroes meet a goblin merchant. Draw 5 equipment cards to see what he has to offer. He even offers a special deal: if you buy three items, the cheapest one is free! If the heroes don't buy anything, roll a die. On a skull, the goblin raises the alarm! Place one orc next to each hero. They play immediately. In any case, the merchant leaves the dungeon before the heroes' turn.

	The Lightning Knight
Маг-страж появляется у входа в подземелье и сразу же начинает игру. Вместо обычных заклинаний он может один раз использовать заклинание «Молния». Если он убьёт героя, то переместится ко входу в подземелье и покинет его.
[image: ]
A magus guard appears at the dungeon entrance and plays immediately.
Instead of his normal spells, he can use the lightning spell once.
If he kills one hero, he moves to the dungeon entrance and leaves.
	The Lost Mercenary
Наёмник-арбалетчик появляется на клетке, которую видят герои, и предлагает свои услуги. Они должны немедленно решить, хотят ли нанять его для текущего квеста за 40 монет. Если нет, он считается монстром и сразу же атакует!
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A crossbowman mercenary appears on a square the heroes can see, and offers his services. They must immediately decide if they want to hire him for the current quest, for 40 coins. If they don't, he is considered a monster and plays immediately!

	The Lost Mercenary
Наёмник-мечник появляется на клетке, которую видят герои, и предлагает свои услуги. Они должны немедленно решить, хотят ли нанять его для текущего квеста за 50 монет. Если нет, он считается монстром и сразу же атакует!
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A swordsman mercenary appears on a square the heroes can see, and offers his services. They must immediately decide if they want to hire him for the current quest, for 50 coins. If they don't, he is considered a monster and plays immediately!





	The Mauler

У входа в подземелье появляется белый медведь-оборотень и сразу же вступает в игру.
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An arctic werebear appears at the dungeon entrance and plays immediately.
	The Ogre Mercenary
На клетке, которую видят герои, появляется огр-наёмник и предлагает услуги. Они должны немедленно решить, хотят ли нанять его для текущего задания, за 75 монет или за 1 огр-грог.
Если нет, он считается монстром и сразу же вступает в игру!
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An ogre mercenary appears on a square the heroes can see, and offers his services. They must immediately decide if they want to hire him for the current quest, for 75 coins or one ogre grog. If they don't, he is considered a monster and plays immediately!

	The Ogre Merchant
Огр-торговец. Вытяните 7 карт снаряжения, чтобы узнать, что он предлагает. Если ничего не купили, бросьте кубик. Череп означает, что огр теперь  враг, и он сразу атакует героя с наибольшим значением BP. Иначе, независимо от того, купили герои что-то или нет, торговец уходит до начала хода героев.
The heroes meet a ogre merchant. Draw 7 equipment cards to see what he has to offer. If the heroes don't buy anything, roll a die. On a skull, the ogre becomes hostile and plays immediately, attacking the hero with the highest BP score.
Otherwise, whether the heroes buy something or not, the merchant leaves the dungeon before the heroes' turn.


	The Orc Hunters

У входа в подземелье появляется столько же орков-стрелков, сколько и героев, и сразу же вступает в игру.
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A number of orc hunters equal to the number of heroes appears at the dungeon entrance and plays immediately.

	The Raging Ogre

Огр появляется у входа в подземелье и сразу же вступает в игру. Каждый ход он выбирает ближайшего героя или монстра как цель атаки!
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An ogre appears at the dungeon entrance and plays immediately. Every turn, it targets the closest hero or monster!

	The Ravenous Raptors

Два раптора появляются у входа в подземелье и сразу же вступают в игру. Каждый ход они нападают на  ближайшего героя
или монстра, за исключением других рапторов.
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Two raptors appear at the dungeon entrance and play immediately.
Every turn, they target the closest hero or monster except other raptors.


	The Restless Ghost

Призрак ужаса появляется у входа в подземелье и немедленно вступает в игру.
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A dreadful specter appears at the dungeon entrance and plays immediately.
	The Runic Seal
Руническая печать на стене. Герой, способный творить заклинания, может коснуться печати, чтобы активировать её. Бросьте 1D6:
1: призрак ужаса сразу атакует!
2–6: восстанавливает по выбору использованную карту заклинания или 1 BP/MP (на выбор).
The heroes find a runic seal on a wall.
One hero with the ability to cast spells may touch the seal to activate it. 
They must roll a die.
1: a dreadful specter appears next to them and attacks immediately!
2-6: they recover one used spell card of their choice, or recover 1 lost BP or MP (their choice).
	The Strongbox
Герои находят сейф в стене. Один герой может попытаться взломать его по правилам снятия ловушки. При неудаче, замок клинит, и открыть его нельзя. Если успех, бросьте 1D6:
1: Он пуст!  2: 1D6 x50 монет 
3: 1D6 x100 монет 
4: 2 карты алхимии
5: 2 карты снаряжения 
6: артефакт AXIANQUEST
The heroes spot a strongbox built into a wall.
One hero may immediately attempt to pick the lock with the same rules as traps. If the attempt fails, the lock is jammed and no further attempts are allowed. If the attempt succeeds, roll a die to see what the hero finds:
1: It's empty!  2: 1d6 x50 coins.
3: 1d6 x100 coins.
4: 2 random alchemy cards.
5: 2 random equipment cards.
6: A random AXIANQUEST artifact.




	This Is My Room!
Огр появляется в той же комнате/коридоре, где и герои. Каждый герой в ней должен заплатить 5 монет, и огр будет нейтральным. Если не заплатить, огр сразу атакует, как бродячий монстр. Каждый раз, когда герой входит в эту область, огр требует 5 монет. Если не заплатить, огр сразу атакует. 
Keep this card at hand as a reminder.
An ogre appears in the same room or corridor as the heroes. Each hero in the area must pay 5 coins. If they do, the ogre remains neutral and does not play If they don't, he becomes hostile and plays immediately like a wandering monster! In the following turns, every time a hero enters his area, the ogre requires a 5 coins toll. If a hero does not pay immediately. the ogre becomes hostile and plays immediately like a wandering monster!



	Gentle Fairy

Милая фея подходит к одному случайному герою и предлагает волшебным образом исцелить все потерянные BP и MP в обмен на 100 монет.

[image: ]

A gentle fairy approaches one random hero and offers to magically heal all lost BP and MP in exchange for 100 coins.
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