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перевод выполнен Anci2011

Общие термины

CREATURE = Существо (появляется существо)
ANIMAL  = Животное (подкласс Существа)
CONJURATION= Конструкция (появляется конструкция – не делает действий, но дает эффекты) 
EQUIPMENT= Снаряжение (играется на мага, в определенный слот)
ENCHANTMENT = Чары (играются на определенный тип цели – зона, существо, снаряжение), сначала за 2 маны в закрытую, затем открываются за полную стоимость в опредленный момент игры (см.ниже)
INCANTATION = Мгновенное заклинание (отрабатывает эффект и исчезает)
REVEALED ENCHANTMENT = Открытые чары

Когда можно открыть чары:
- в конце любой фазы раунда
- немедленно после активации любого существа до его действий
- немедленно после выполнения движения (move action), до выполнения быстрого действия(quick action)
- в конце любого шага атаки (8 шагов) или любого шага колдовства заклинания (3 шага)
- немедленно после использования

Порядок раунда
READY STAGE ЭТАП ПОДГОТОВКИ
Initiative Phase Фаза инициативы Инициатива переходит к другому игроку.
Reset Phase Фаза обновления Переверните все маркеры действий (action markers), маркеры быстрых заклинаний (quickcast) и маркеры готовности (способностей, одноразовых на раунд – ready markers)
Channeling Phase Получение маны  Каждый маг и объект получает ману согласно их свойствам.
Upkeep Phase Фаза поддержки Происходят события, срабатывающие в Upkeep.
Planning Phase Фаза планирования Каждый выбирает 2 заклинания из книги. Выберите заклинания для объектов (свойства Spawnpoint и Familiar), которые будут их использовать в следующую фазу.
Deployment Phase Фаза Призыва По инициативе каждый игрок может колдовать заклинания, которые могут использовать Точки Призыва (Spawnpoint).
ACTION STAGE ЭТАП ДЕЙСТВИЙ
FIRST QUICKCAST PHASE ПЕРВАЯ ФАЗА БЫСТРЫХ ЗАКЛИНАНИЙ
Каждый колдун может использовать быстрое заклинание в порядке инициативы.
ACTION PHASES ФАЗЫ ДЕЙСТВИЙ СУЩЕСТВ
Существа ходят по очереди в порядке инициативы. Можно выбрать пасовать, пока число Ваших незадействованных существ меньше, чем у оппонента. 
Действие любого существа состоит из таких вариантов:
MOVE ACTION (движение на 1 зону) + QUICK ACTION (Движение + Быстрое действие)
либо FULL ACTION (Полное действие)
Варианты быстрых действий (QUICK ACTION) – быстрая атака (символ молнии), быстрое заклинание, стать стражником, сделать еще одно MOVE ACTION
Варианты полных действий (FULL ACTION) – сильная атака (символ песочных часов), полное заклинание (символ песочных часов).
FINAL QUICKCAST PHASE ПОСЛЕДНЯЯ ФАЗА БЫСТРЫХ ЗАКЛИНАНИЙ – аналогично первой

Маркер быстрых заклинаний (Quickcast marker) Колдун имеет особый маркер быстрых заклинаний, который позволяет использовать быстрое заклинание в следующих случаях:
- во время первой или последней фазы быстрых заклинаний
- до или после фазы действий любого дружественного существа.

Порядок атаки 
Declare Attack – объявление атакующих – кто и каким образом атакует
Avoid Attack – избежать атаки – применение Defense и других способов избежать атаки
Roll Dice – бросок кубиков
Damage and Effects – нанесение повреждений и выполнение эффектов (горение и пр.)
Additional Strikes – дополнительные удары (двойной удар и пр.)
Damage Barrier – удар силового поля (по атакующему)
Counterstrike – ответный удар (по атакующему)
Attack Ends – конец атаки 
 
Порядок колдовства заклинания
Cast Spell – Колдовство заклинания
Counter Spell – Прерывание заклинания
Resolve Spell – Выполнение заклинания







Cвойства колдунов

BEASTMASTER Повелитель Чудовищ
Школа природы – основная.
Школа огня – в 3 раза дороже.
Быстрый призыв – один раз за раунд может призвать животное (Animal) как быстрое заклинание.
PET – Любимчик. Когда дружественное не-легендарное (Legendary) животное входит в игру, можно сделать его любимчиком. Заплатите ману = уровень животного +1 и разместите маркер PET. Это животное имеет Melee+1(Ближний бой), Armor+1(Броня), Life+3 (Жизнь). Если оно в зоне с хозяином-магом, то получает дополнительно Melee+1. Если уничтожено, то маркер можно назначить другому животному таким же способом.
Боевая способность Имеет свойство Melee+1.

WARLOCK  Чародей
Школа Тьмы и Школа Огня – основные. 
Школа Культа Асиры – в 3 раза дороже.
Мастер проклятий
Один раз за раунд, если уничтожено существо, к которому были приколдованы Ваши проклятия (Curse), Вы можете вернуть 1 из этих заклинаний в свою книгу вместо сброса.
BLOOD REAPER Потрошитель
Когда дружественное не-легендарное существо-Демон (Demon) входит в игру, можно сделать его Потрошителем. Чародей теряет жизнь, равную уровню существа + 1 и размещает на нем маркер Потрошителя (BLOOD REAPER). Потрошитель имеет свойство Кровожадность+2 (BloodThirsty+ 2).  Первый раз, когда оно атакует и повреждает живое (Living) существо, Чародей может исцелить 2 повреждения. Если существо уничтожено, можно использовать маркер на другое существо таким же образом.
Боевая способность Имеет свойство Melee+1.

WARLORD  Боевой Лорд
Школа Войны (символ Молот) и Школа Земли (символ Статуи) – основные. 
Школа Высшей Магии (символ Книги)– в 3 раза дороже.
Ветераны
Если дружественное существо (не маг) атакует в ближнем бою (Melee) и уничтожает вражеское существо, разместите на нем маркер Ветерана (Veteran). Этот маркер дает существу Melee+1, Armor+1 (Ближний бой и броня).
Боевые приказы
Один раз в ход Warlord может заплатить 1 ману и колдовать одно из следующих быстрых заклинаний боевых приказов (тип заклинания command). Приказ затрагивает всех дружественных солдат (Soldier) в его зоне и действует до конца раунда.
To Battle! В бой! – Charge + 1 (Удар с разбегу +1)
Release Volley! Стреляем! – Range + 1 (Дальний бой +1)
On Guard! На стражу! – Melee+1, Armor+1 для тех, кто встал на стражу (Guard)
Боевая способность Имеет свойство Melee+1.

WIZARD  Колдун 
Школа Высшей Магии (символ Книга) и одна на выбор школа Элементов – Огня, Воздуха, Земли или Воды. 
Щит Вольтари
Каждую Фазу Поддержки Колдун может заплатить 2 маны и активировать его Щит – повернуть его стороной ON. При первой атаке по Колдуну, если ему нанесли повреждения, переверните Щит стороной OFF и предотвратите до 3 повреждений. Если к концу раунда маркер все еще стороной ON, то переверните его OFF.
Дальний бой – считается, как атакующее заклинание. Стоит 1 ману. Может быть использован 1 раз за раунд. Атака на 3 кубика со свойством Магическая атака (Ethereal).
Ближний бой – атака на 3 кубика 


Заклинания сгруппированы по школам и по названиям в алфавитном порядке

Смешанные школы

Battle Forge Боевая Кузня
Во время Фазы Призыва (Deployment Phase) может колдовать одно заклинание снаряжения (Equipment).

Elemental Wand Жезл Элементалов
К этому жезлу можно привязать не-эпичное (Epic) атакующее заклинание из своей книги. В качестве быстрого заклинания, можно заплатить 3 маны и поменять заклинание.

Lash of Hellfire Хлыст Адского Огня
Может ударить летающих (Reach).

Renewing Spring Освежающий источник
В качестве быстрого действия дружественные живые (Living) существа могут пить – лечение на 3 кубика. Кроме того, можно удалить один из маркеров эффектов, заплатив соответствующую стоимость.

Turn to Stone Окаменение
Это существо Недееспособно (Incapacitated) и получает Броня+6 (Armor+6). Переворачивать чары во время действия (атака или заклинание) запрещено.


Dark School Школа Тьмы(символ Желтый Круг)

Agony Агония 
Когда это существо делает атаку не-заклинанием Ближнего (Melee) или Дальнего (Ranged) боя, оно бросает на 2 кубика меньше.

Chains of Agony Оковы Агонии
Каждый раз при выполнении Движения (Move Action) существо получает 1 прямое повреждение (Direct Damage).

Death Link Смертельная Связь
Каждый раз во время фазы Поддержки (Upkeep) хозяин этих чар может вылечить до 2 повреждений с Мага и нанести их этому существу как прямые повреждения, независимо от расстояния и линии видимости.

Drain Life Забрать Жизнь
Цель получает 5 кубиков прямых повреждений (Direct Damage). Колдун лечит повреждения, равные нанесенным.

Enfeeble Ослабление
Существо становится медленным (Slow).

Gate to Hell Врата Ада
Все существа демоны получают Ближний Бой +1 (Melee+1). Один раз за игру Вы можете Открыть Врата (срабатывает спец.атака Врат Тьмы – указана в строке атаки) на все не-летающие  (Flying) существа на дальности до 2 от ворот.  После Открытия Врат, Вы можете вызывать существ-демонов (Demon) в зону, где стоят Врата Ада.

Ghoul Rot Яд Мертвеца 
Каждую фазу Upkeep (Поддержки) это существо получает 2 прямых повреждения (Direct damage).

Goran, Werewolf Pet Горан, Оборотень
Получает дополнительно Кровожадность+1 (Bloodthirsty+1) когда находится в той же зоне, где и маг, который его контролирует.

Hellfire Trap Адская Ловушка
Может быть выставлена в зону без вражеских существ. Когда вражеское существо входит в зону, Вы должны ее открыть. Она немедленно атакует это существо. Затем она уничтожается.

Helm of Fear Шлем страха 
Когда маг подвергается атаке в ближнем бою (Melee), кроме контрудара (Counterstrike). в начале фазы объявления атаки, бросьте кубик эффектов. На 9+ атака не прошла. Атакующий может выбрать себе другую цель. Не работает против существ с психическим иммунитетом (Psychic Immunity) или неживыми (Nonliving).

Magebane Проклятый Маг 
Каждый раз, когда существо колдует заклинание, которое срабатывает (не было отмненено), оно получает 1 прямое повреждение (Direct damage).

Maim Wings Подрезка Крыльев
Существо теряет свойство Полета (Flying).

Malacoda Малакода
В фазу Upkeep все другие живые (Living) существа в этой зоне получают 2 прямых повреждения (Direct Damage).

Marked for Death Помечен на Смерть
Все существа получают +1 кубик при атаке на это существо. Бонус действует только на первую атаку в одном раунде.

Moloch's Torment Ожерелье Молоха
Во время фазы Upkeep, за каждое существо, которое имеет на себе Ваше проклятие (Curse), Вы можете потратить 1 ману и нанести 1 прямое повреждение (Direct Damage).

Necropian Vampiress Вампирша из Некрополиса
При активации может получить полет, если заплатите 1 ману до конца фазы действий.

Pentagram Пентаграмма
Каждый раз, когда вражеское существо атаковано и получило повреждения дружественным существом, разместите 1 ману на Пентаграмму. Максимум таким образом можно получить 2 маны за раунд. Во время Фазы Призыва (Deployment Phase) может призвать 1 Темное Живое существо (Dark Living). Темное – относится к Магии Тьмы.

Poisoned Blood Отравленная Кровь
Это существо получает свойство НЕЛЬЗЯ ЛЕЧИТЬ (Finite Life).

Ring of Curses Кольцо Проклятий
Один раз за раунд маг может заплатить на 1 ману меньше за колдовство или открытие проклятий (Curse). Чары-проклятия (Enchantment Curse) получают этот бонус только при открытии.

Sectarus, Dark Rune Sword Сектарус, Темный Рунный Меч
Сектарус позволяет помимо атаки использовать только чары-проклятия (Curse). Если он использован для атаки и повредил существо, то может немедленно колдовать заклинание на это существо в качестве бесплатного действия. 

Vampiric Strike Удар Вампира
Следующая атака этого существа в Ближнем Бою получает свойства Вампиризм (Vampiric) и Проникновение+1 (Piercing+1).

Vampirism Вампиризм
Это существо получает свойство Вампиризм (Vampiric) для Ближнего боя (Melee).


Holy School Школа Культа Асиры (символ Желтый Круг)

Group Heal Групповое лечение
Исцелите каждое дружественное живое (Living) существо в целевой зоне на 5 кубиков. За каждое существо – отдельный бросок.

Heal Лечение
Лечение на 8 кубиков.

Minor Heal Малое Лечение
Лечение на 5 кубиков.

Purify Лечение отравления
Удалите маркеры отравления (poison) в любом количестве с этого существа, оплатив стоимость удаления за каждый. Удалите также чары со свойством Яда (Poison) в любом количестве, оплатив за каждые их полную стоимость (2 + стоимость открытия).



Nature School Школа Природы (символ Дерево)

Bearskin Кожа медведя
Маг имеет Броня (Armor) + 2 и Frost (Разморозка) – 2. 

Falcon Precision – Точность Ястреба 
Зачарованное существо сражается в Ближнем Бою (Melee) с эффектом Unavoidable (Неизбежность).

Fellella, Pixie Familiar Феллелла  - Фея
Может колдовать чары.

Lair Логово
Во время Фазы Призыва (Deployment Phase), может призвать (summon) 1 существо – животное (animal).

Monktari, Great Tree of Life Монктари, Великое Древо Жизни
Все дружественные существа в этой зоне имеют регенерацию 2.

Rajan's Fury Ярость Райана
Все животные (Animal) получают способность Charge +1.

Redclaw, Alpha Male Красный Клык, Главный Волк
Все другие дружественные псовые (Canine) животные (animal) в его зоне получают свойства Melee+1, Armor+1 (Ближний бой и броня).

Ring of Beasts Кольцо чудовищ
Один раз за раунд маг может заплатить на 1 ману меньше при вызове Животного (animal).

Rouse the Beast Пробуждение чудища
Цель – существо, призванное в этом раунде. Переверните его маркер действия лицом вверх. Оно сможет действовать. Можно сыграть только один раз на одно и то же существо. X=Уровень существа.

Tarok, the Skyhunter Тарок, Небесный Охотник 
Его защита (Defence) работает только против атак летающих (Flying) существ в ближнем бою (Melee).

Tanglevine Заплетающие лианы
Цель обездвижена (Restrained). Нельзя целить в летающих (Flying) или бесформенных (Uncontainable) существ. Дальние атаки не могут целить в Tanglevine.

Tooth & Nail (Зуб и коготь)
Все животные при атаке ближним боем получают свойство Проникновение (Piercing +1).

Wall of Thorns Стена шипов
Существа уровня 2 и выше тратят полное действие для прохода через стену шипов.



Mind School Школа Разума(символ Мозг со звездой)

Block Блок
Когда на это существо атакуют, Вы должны открыть Блок на шаге Избегания атаки (Avoid attack step). Блок считается, как защита (Defense) и атака не срабатывает. Блок тоже уничтожается. Если атака имеет свойство Unavoidable (Неизбежность), то Блок не спасает, но все равно уничтожается.

Decoy Мираж
Когда эти чары переворачиваются, уничтожьте их. Когда эти чары уничтожены, владелец получает 2 маны.

Force Hold Силовое удержание
Существо Связано (Restrained) и получает свойство Неподвижность (Unmovable). Не действует на существа со свойством Бесформенные (Uncontainable).

Force Orb Силовой Шар
Это существо получает защиту, на которую не влияют полученные эффекты, такие как Недееспособность (Incapacitated), Связанный (Restrained) и Оцепенение (Daze).

Force Push Силовой Толчок
Существо толкается (Push) на 1 зону в направлении по Вашему выбору. Если толкается через стену со свойством Атака при Проходе (Passage Attack), то надо заплатить дополнительно 3 маны. Не действует на Неподвижные существа (Unmovable).

Force Sword Силовой Меч
Силовой Меч дает существу защиту (Defense), которая действует независимо от его состояния – даже если существо Недееспособно (Incapacitated), Связано (Restrained) или Оцепенело (Daze).

Knockdown Оглушение
Цель недееспособна (Incapacitated) до начала следующей фазы действий или до конца раунда. Knockdown не действует на Неподвижные (Unmovable) существа.

Mind Shield Щит Разума
Эти чары могут быть открыты во время фазы Прерывания заклинаний (Counter Spell) или Избегания атаки (Avoid Attack Step) для прерывания заклинания типа Psychic (Психических) или для отмены Психической Атаки. Если на существе открылись Психические Чары (Psychic Enchantment), то Вы можете немедленно открыть Щит Разума – уничтожьте и отмените такие чары до уплаты мана-стоимости. После этого уничтожьте Mind Shield. 

Reverse Attack Обратная Атака
Когда на существо атакуют, Вы должны показать Обратную Атаку во время шага избегания атаки (Avoid Attack Step). Отразите данную атаку, теперь она целит в атакующего. После этого уничтожьте данные чары. Если атака имеет свойство Unavoidable (Неотразимая), то чары уничтожаются без эффекта. 

Sleep Сон
Цель засыпает и получает маркер Sleep. Не действует на существ с иммунитетом к Разуму (Psychic Immunity). X = 4 для существа уровня 1, 5 для существа уровня 2, 6 для существа уровня 3. За каждый уровень существа более 3, добавляйте еще 2 маны.




Arcane School Школа Высшей Магии (символ Книга)

Arcane Ring Волшебное кольцо
Один раз за раунд, маг может заплатить на 1 ману меньше при колдовстве заклинания со свойством metamagic или со свойством mana. Чары получают эту скидку только при открытии.

Banish Уход в Пустоту
Существо телепортируется с арены. Разместите на нем 3 токена Banish. В каждую фазу Поддержки (Upkeep) удаляйте 1 токен. Когда последний удален, верните его в то место, откуда он исчез.  За ареной существо не может делать никаких действий, его маркер действий остается неизменным, но он может быть подвержен влиянию эффектов.

Blue Gremlin 
Существо со свойством Мелкий (Pest). При активации можно заплатить 1 ману. В этом случае получает свойство Быстрый (Fast) до конца раунда и каждый раз вместо движения (move action) происходит телепорт (Teleport) в соседнюю зону.

Dispel Разрушение Чар
Уничтожьте открытые чары. X = полная мана-стоимость чар.

Drain Power Высасывание Силы
Бросьте 8 кубиков. Цель теряет ману по выпавшему числу, а колдовавший получает. 

Essence Drain Высасывание Маны
Существо получает свойство Upkeep+2.

Harmonize Гармония
Можно целить объект со свойством Channeling (Прирост маны).  Этот объект получает свойство Channeling+1.

Huginn, Raven Familiar Хугин, Ворон Помощник
Помощник колдуна – может использовать только Мгновенные (Incantation) Заклинания 1-2 уровня. В качестве быстрого действия может посмотреть скрытые чары на расстоянии 0-2. После просмотра оставляет их скрытыми.

Jinx Сглаз
Когда это существо применяет быстрое заклинание, Вы должны показать Jinx во время Шага Прерывания Заклинаний (Counter Spell Step). Заклинание прерывается и возвращается в книгу владельца. Потраченная мана восполняется. Jinx уничтожается.

Mage Wand Магический Жезл
Можно привязать к этому посоху не эпичное (Epic) мгновенное (Incantation) заклинание из своей книги. В качестве действия быстрого заклинания (quick spell) можно заплатить 3 маны и сменить заклинание.

Mana Crystal Кристалл Маны
Этот кристалл дает владельцу Прирост Маны +1 (Channeling+1). Иммунитет к Огню (Flame Immunity).

Mana Siphon Сифон Маны
Нематериальная конструкция (Incorporeal Conjuration). Когда Сифон Маны входит в игру, выберите целевого Мага не более, чем в 2 зонах от Сифона и в зоне видимости Сифона. Этот Маг получает Прирост Маны-2 (Channeling -2), пока Сифон в игре, независимо от того, где находится этот Маг.

Moonglow Amulet Амулет Лунного Света
Маг получает Прирост маны +1 (Channel +1).

Nullify Обнуление
Цель – материальное существо (не Incorporeal). Когда на это существо нацелено заклинание или чары, контролируемые оппонентом, Вы должны показать Nullify во время шага контр-заклинаний (Counter Spell Step). Это заклинание прерывается. Nullify тоже уничтожается.

Purge Magic Разрушение Магии
Уничтожьте все чары, прикрепленные к заданному объекту (и скрытые, и открытые).

Reverse Magic Обратная Магия
Когда на существо нацелено Мгновенное заклинание (Incantation) или Чары (Enchantment) оппонента, Вы должны показать Обратную Магию во время шага Отмены Заклинаний (Counter Spell). Вы берете это заклинание под контроль. Отразите его назад на того, кто колдовал это заклинание, он теперь становится целью. Если заклинание не может целить того, кто колдовал, то оно отменяется. После этого уничтожьте Обратную Магию.

Seeking Dispel (Разрушение Чар)
Уничтожьте целевые скрытые чары. Владелец не может открыть эти чары после запуска этого заклинания.

Steal Enchantment (Краденые Чары)
Дальность: 0-2 Цель: открытые чары и новый легальный объект
Переместите целевые открытые чары на новую цель (легальную). И чары, и новая цель должны быть в области видимости. Теперь Вы контролируете данные чары. X = полная стоимость целевых чар, плюс надо оплатить стоимость колдовства и открытия чар для новой цели (как будто это Вы колдуете их снова).

Suppression Cloak Мантия Поглощения
Первый раз в каждом раунде для каждого существа, которое делает атаку Ближнего Боя (melee) против мага с такой мантией, контролирующий существо волшебник должен заплатить 2 маны во время объявления атаки в качестве дополнительной стоимости. 

Teleport Телепорт
Целевое существо телепортируется в целевую зону. X=3 маны за каждую зону удаления от текущей зоны. Следует заплатить минимум 3 маны, если существо телепортируется в ту же зону, где было. Это не считается как движение (Move Action).

Teleport Trap Телепортационная ловушка
Эта ловушка может целить только зону с вражескими существами. Когда вражеское существо входит в эту зону, Вы должны показать чары. Существо немедленно телепортируется в зону по Вашему выбору на расстояние 1-2 зоны от исходной. После этого ловушка уничтожается. 


War School Школа Войны (символ Молот)

Akiro's Hammer Молот Акиро
Начинает с 1 токеном Заряда. Каждую фазу Поддержки (Upkeep) разместите 1 токен (максимум 2). Перед или после любой фазы действий дружественных существ, Вы можете удалить 2 токена Заряда и выполнить одну из двух вариантов атаки.
Вариант 1 – на 8 кубиков, на расстояние 2-3 против Материальных Конструкций (corporeal conjuration)
Вариант 2 – на 3 кубика, расстояние 2-3 со свойством Неизбежность (Unavoidable)

Archer's Watchtower Башня лучников
Это конструкция типа Опорный пункт (Outpost). Не может быть расположена в зоне, соседней с другим Опорным пунктом (Outpost). Один раз за раунд, когда дружественное существо – солдат (soldier) объявляет дальнюю атаку, Башня лучников может дать этому солдату Дальнюю атаку+1 (Ranged+1) и свойство Навесная стрельба (Indirect).

Barracks Казармы 
Это конструкция типа Опорный пункт (Outpost). Не может быть расположена в зоне, соседней с другим Опорным пунктом (Outpost). Х=количество Опорных пунктов под Вашим контролем (максимум 3). Во время фазы Расстановки (Deployment Phase), если на бараках есть 2 или более маны, то можно призвать 1 существо солдата (Soldier).

Battle Fury Крик ярости
В следующий раз в этом раунде когда целевое заклинание атакует в ближнем бою оно немедленно может сделать еще одну быструю атаку ближнего боя.

Evade Уклон
До конца раунда существо получает Elusive.

Charge Ударная атака
До конца раунда существо получает Быстрый (Fast) и Ударная атака + 1(Charge +1).

Fortified Position Укрепление
Зачаровывает зону. Все дружественные материальные (Corporeal) существа в этой зоне получают Броня (Armor+2).

Garrison Post Гарнизон
Это конструкция типа Опорный пункт (Outpost). Не может быть расположена в зоне, соседней с другим Опорным пунктом (Outpost). Когда Ваш маг призывает дружественное существо солдата (Soldier), то Вы можете призвать его в зону Гарнизона, независимо от линии видимости и дальности.

Goblin Bomber – Гоблин с Бомбой
Если использует свою атаку Взрыв (Detonate), то гоблин уничтожается.  Если Гоблин с Бомбой уничтожен в результате получения повреждений, бросьте кубик d12. На 7+ срабатывает Взрыв (Detonate).

Goblin Builder – Гоблин-Строитель
Этот гоблин является Магическим Существом (Familiar), способным возводить материальные конструкции (Corporeal Conjuration), не присоединяемые к объектам. Он создает их в качестве Полного действия (Full Action) на расстоянии 0.

Helm of Command Шлем Командира
Вы можете привязать не-эпичное мгновенное (Incantation) заклинание типа command (Приказ) из своей книги к Шлему Командира. В качестве быстрого заклинания можно потратить 1 ману для замены заклинания.

Horn of Gothos Рог Готоса
Когда Warlord использует его боевые приказы, можно заплатить дополнительно 3 маны, чтобы увеличить дальность действия приказа на всех дружественных солдат (Soldier) на арене.

Leather Boots Кожаные Сапоги
Маг получает Броня+1(Armor+1).

Mangler Caltrops Колючки
Эта конструкция немедленно атакует каждое не-летающее существо, которое входит в зону. Колючки задерживают (Hinder) не-летающих существ. Дальние атаки не могут целить в Колючки.

Piercing Strike Проникающий удар
Следующая атака цели имеет свойство Проникновение (Piercing+3).

Power Strike Сильный удар
Цель – Материальное существо (Corporeal Creature). Расстояние 0-2.
Цель получает свойство Ближний бой +2 (Melee+2) на следующую атаку Ближнего боя в этом раунде.

Ring of Command Кольцо Командира
Один раз за раунд маг может заплатить на 1 ману меньше для вызова заклинания Приказа (Command). Чары получают скидку только при открытии.

Sniper Shot Снайперский выстрел
Следующая дальняя атака целевого существа получает Неизбежность (Unavoidable) и Проникновение+1 (Piercing +1). Заклинание не имеет эффекта на атаку целой зоны. Если атака целит несколько объектов, то заклинание действует только на первую атаку.

Standard Bearer Знаменосец
Зачаровывает существо Солдата (Soldier). Все другие дружественные существа в зоне с этим солдатом получают Melee+1, Armor+1 (Ближний бой +1, Броня+1). 

Sir Corazin, Blademaster Сэр Коразин, Мастер Мечей
Может выбирать при полной атаке – Двойной удар (Doublestrike) или Зачистка (Sweeping) – поражение двух разных целей.

Thorg, Chief Bodyguard Торг, Личный Телохранитель
В качестве полного действия может разместить маркер стражи на себя, а затем разместить маркер Taunt на целевое существо, не-мага в линии видимости, но не далее чем в 1 клетке удаления. 

Whirling Strike Круговая атака
Один раз в этом ходу , если существо использует полное действие (full action), чтобы сделать быструю атаку Ближнего боя (quick action melee attack), то эта атака может быть сделана против трех различных объектов в его зоне. Атакуется каждая цель, одна за другой, таким же способом, как свойство Sweeping.

Wall of Pikes Стена копий
Цель – граница зоны, расстояние 0-1.  Атакует при проходе только те существа, которые проходят со стороны, где торчат пики.


Water School Школа Воды (символ Волна)

Dissolve Растворение
Выберите снаряжение на целевом маге. X =  стоимость колдовства снаряжения. Уничтожьте это снаряжение.

Geyser Гейзер
Во время броска кубиков за атаку, если на цели есть маркеры горения (Burn), то отмените эту атаку, а вместо этого удалите все маркеры Burn.



Fire School Школа Огня (символ Огонь)

Dragonscale Hauberk Драконья туника
Маг получает Броня +2 (Armor+2) и Сопротивление пламени (Flame-2).

Explode Взрыв
Выберите Снаряжение у целевого мага. X=6 + мана-стоимость Снаряжения. Уничтожьте Снаряжение. Затем Взрыв наносит указанную атаку огнем (flame) против мага, у которого было Снаряжени. 

Fireshaper Ring Огненное Кольцо
Маг получает Melee+1, Ranged+1 (Ближний и Дальний бой) для всех атак, который наносят повреждения огнем (Flame). 

Ring of Fire Кольцо Пламени
Атакует все объекты в зоне, кроме колдуна.

Wall of Fire Стена Пламени
Атака водой (Hydro) действует с эффектом Ethereal (Магическая атака).



Air School Школа Воздуха (символ Туча с молнией)

Circle of Lightning Ring Круг Молний
Существо получает Защитное Поле (Damage Barrier). 

Electrify Электрошок
[bookmark: _GoBack]Атакует все объекты в зоне, кроме колдовавшего.

Lightning Ring Кольцо Молний
Маг получает свойство Ближний бой + 1(Melee+1) и Дальний бой +1 (Ranged+1) для всех атак, которые наносят повреждение молнией (Lightning).

Poison Gas Cloud Отравленное Облако
Нематериальная конструкция (Incorporeal Conjuration). Ядовитое (Poison). Уязвимо к Ветру (Wind+2). Каждую Фазу Поддержки (Upkeep) все Живые (Living) существа в зоне Отравленного Облака получают 2 прямых (Direct) повреждения ядом (poison). Если Живое существо (Living creature) входит в эту зону, или начинает свою фазу действий в этой зоне, оно не может сделать более 1 Движения (move action) в этот раунд.


Earth School Школа Земли (символ Каменный Человек)

Earthquake Землетрясение
Цель: 1-2 соседних зоны на расстоянии 0-1 (по крайней мере 1 зона должна быть на расстоянии 0-1 и в зоне видимости). Все материальные конструкции (corporeal conjuration), а также стены между этими зонами получают  Неизбежную (Unavoidable) атаку на 4 кубика. Каждое существо проходит бросок на получение Нокаута (Slam) – если выпадет 5+. Землетрясение не имеет эффекта на летающих (Flying), нематериальных (Incorporeal), Неподвижных (Unmovable).

Quicksand Зыбучие пески
Цель: не-маг, не-летающее материальное существо. Существо связано (Restrained) и получает свойство Неподвижный (Unmovable). В конце каждой фазы действий, разместите токен ТОНЕТ на Зыбучие Пески. Когда накопится 4 токена, уничтожьте Зыбучие пески и существо. В качестве быстрого действия существо может бросить 1d12 для спасения, но вычесть 1 за каждый токен. На 8+ уничтожьте Зыбучие пески. X=уровень существа.
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