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Ez amolyan részleges kiegészítés/magyarázat/fordítás az angol szabályzathot az angolul kevésbé tudóknak. Önmagában nem ér fel az eredeti szabályzattal!
Játék előkészítése

Minden játékos 10 mana channeling-el indul. Az kezd (az kapja meg az initiative-t), aki az effect die-al nagyobbat dob.

Játék menete (egy kör)

1. The ready stage

1/B Initiative:

Minden kör elején a játékos, akinél van az initiative, átpasszolja a másiknak, mivel ebben a körben most ő lesz az kezdőjátékos.

1/B reset

Minden action marker-t és egyéb jelölőt vissza kell fordítani active állapotba.

1/C Channel

Minden Mage annyival növeli a mana supply-t, amennyi éppen a mana channeling értéke.

1/D Upkeep

· Néhány spell-nek van upkeep költsége (mana), ami azt jelenti, hogy azt most kell megfizetni. Ha nem tudod megfizetni, akkor ez a spell elpusztult.

· Néhány spell-nek a hatása ilyenkor érvényesül (pl. Rot, Burn)

· Creature-ök, akinek van Regenerate trait-je, azok ilyenkor tudják felhasználni

Megjegyzés: azt, hogy egy creature-n az upkeep események milyen sorrendben hassanak, azt a kezdőjátékos határozza meg.

1/D Planning

· Itt választhatják ki a Mage-k azt a két kártyát (spell-t), amellyel játszani fognak ebben a körben.

· Néhány creature (Familiars) és object (Spawnpoints) szintén tud magának spell-t kiválasztani, a Mage két kártyáján felül. Helyezd ezeket a kártyákat az adott creature/object közelébe. Ha ezeket nem használod fel, a következő kör planning fázisánál cserélheted ki.

Megjegyzés: A kártyákat nem kötelező felhasználni, se a Mage, se az egyéb object által választottakat.

2. The action stage

2/a first quickcast phase

Mielőtt bármelyik creature megkezdené az action phase-t, mindkét Mage-nek lehetősége van egy quickcast-re. Ha felhasználnod, akkor fordítsd inactive-ra a Mage quickcast markerét.

Mikor használható (még) a Mage quickcast-ja?

· first quickcast phase alatt

· saját creature action-je előtt vagy után

· final quickcast phase alatt

Megjegyzés: a quickcast ügyes használatával nagyon hatásos kombókat lehet kivitelezni.

2/b action phases

Ilyenkor mozognak/támadnak a creature-ök.

Mit tud csinálni egy creature/Mage ilyenkor?

· Tud mozogni kettőt

· Tud mozogni egyet és egy quick action (villám jel) csinálni (pl. támadás, vagy bizonyos creature-öknél spell cast)

· Tud quick action-t csinálni, de ez esetben már nem mozoghat

· Tud egy full action-t (homokóra jel) csinálni

· Guard-á tud válni

· Nem csinál semmit

3. final quickcast phase
Itt még egyszer lehetősége van mindkét Mage-nek, hogy egy quickcast-ot csináljon, ha még eddig nem használta volna fel.

Spells – bűbájok (kártyák)
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Range: csak arra az object-re/creature-re/zone-ban castolható, amennyi itt fel van tüntetve.
Action icon: azt jelenti, hogy milyen action-t igényel ez a kártya, hogy castolható legyen.


Villám: quick action


Homokóra: full action
Scholl&level: erre akkor van szükség, amikor saját pakli-t épít a játékos.

Hogyan kell egy spell-t castolni?

1. Be kell jelenteni, hogy te szeretnél castolni

2. meg kell fizetni a castolásért a megfelelő mennyiségű mana-t

3. Az ellenfélnek van-e counter spell-je?

4. Meg kell vizsgálni, hogy a range megfelelő-e

5. castolás után, ha a kártya egyszer használatos, akkor el kell dobni

Counter spell (kontra)

Ha az ellenfeled castolni szeretne, van lehetőséget azt egy counter spell-el megakadályozni/módosítani. Persze normál esetben ez nem lehetséges, de egyes spell-ek adnak rá lehetőséget. Pl a Nullify enchantment. Az az eset is counter-nek számít, ha a target a támadáskor már nincs az adott helyen, pl elteleportál.

Pl: Warlock megtámadja Pristess-t egy Fireball-al. Megfizetni a megfelelő mana-t, de ezután a Pristess felfedi az alá rakott Teleport enchantment-et, amivel el tud teleportálni egy másik zónába. Mivel a target már nincs a támadott helyen, a támadás meg lett kontrázva.

Spell types

Attacks (támadó kártyák)

Sima támadás egy zónára vagy egy target-re. Minden Attack spell rendelkezik egy attack bar-al, ahol megtalálható, hogy milyen range-en belül lehet használni, hány kockával kell dobni, milyen jellegű a támadás (tűz, fagyasztás, stb.) és hogy milyen speciális effektjei vannak (burn, rot, stb.).

Incantations (varázsigék)

Minden varázsigén van egy brief (rövid összefoglaló), hogy mi a képessége ennek a varázslatnak. Mindössze csak ezt kell követni.

Creatures (teremtmények)

· Ezek a spell-ek képesek a rajtuk található creature-t megidézni. Nekik a range mindig 0-0, mivel ugyanabba a zónába idézhető csak meg, ahol az castoló (Mage, Familiar, stb.) tartózkodik.

· Egy creature mindig inaktív action markerrel érkezik a játékba.

· Minden creature-nek van élete és lehet armor-ja, mint a Mage-nek. Amennyiben sebződik, damage markerrel lehet jelölni, mennyi sebződött. Ha ez eléri vagy meghaladja az életét, akkor el lett pusztítva és a kártyát el kell dobni.

· A creature-ök rendelkezhetnek különféle trait-el, mely extra képességeket adhat nekik.

LIVING (élő) / NONLIVING creatures (nem élő)

Alapvetően minden creature living, minden conjuration nonliving.
Living: ezek olyanok mint minden állat, vagy növény, azaz pl. lehet őket heal-elni, vagy el lehet őket altatni.
Nonliving: minden ilyen object rendelkezik ezekkel a trait-ekkel: Posion immunity, Finite Life
Flying (repülő)

Egyes creature-ök tudnak repülni. Ahogy már fentebb vázolva volt, a repülő és nem repülő creature-ök nem tudják egymást akadályozni.

Támadás: 

· A repülő creature bármikor meg tudja támadni a nem repülőt, de az adott támadás idejére elveszti a Flying trait-et.

· A nem repülő nem tudja megtámadni a repülőt, csak ha van távolsági (ranged, azaz egy nyíl) támadási opciója és egy zónában tartózkodnak.

· Amennyiben egy Flying creature egy másik Flying creature-t támad, akkor figyelmen kívül tudja hagyni azt, ha a zónában van egy guard. Természetesen csak akkor ha ez a guard nem Flying.
Megjegyzés: amennyiben az attack közepén tesz szert egy creature a Flying trait-re, akkor az csak az attack befejezés utántól lesz érvényes, azaz pl. nem tud hirtelen elrepülni. 
Corporeal (anyagi) / incorporeal (éteri)

Általában, amit a Mage megidéz (pl. egy angyal), rendelkezik anyagi, fizikai formával. Egyes megidézett creature-ök vagy object-ek nem rendelkeznek anyagi/fizikai testtel.
· Minden object, creature alapvetően corporeal, kivéve, ha nem rendelkezik incorporeal trait-el.
· Minden incorporeal trait-el rendelkező objectnek az alábbi trait-jei vannak még: Uncontainable, Nonliving, Burnproof.
· Egyik incorporeal object sem szerezhet magának armor-t és nem is rendelkezik vele.
Az incorporeal object-eket igen nehéz támadni (mivel nincs fizikai testük). Ezért támadáskor minden 2-es dobás 0-t ér, azaz csak az 1-es értékű kockák számítanak csak bele a damage-be (sebzés). 

Természetesen ezek az éteri alakok sem immunisak mindenre. Minden attack, ami rendelkezik a Etheral trait-el, ugyanúgy tudja a 2-es dobást is használni.
Conjurations (idézés)

Ez egy olyan spell, amivel object-eket lehet megidézni a pályára, amik addig ott is maradnak, amíg el nem pusztítják, vagy vége nem lesz a játéknak.

Minden conjuration az alábbi trait-ekkel rendelkezik még: nonliving, psyhic immunity, unmovable
· A legtöbb conjuration zónára idézhető meg.

· Egy zóna nem tartalmazhat két ugyaolyan conjuration-t.

· Ha object-re lett megidézve, akkor sem lehet két ugyanolyan egy object-en.
Spawnpoints

Az olyan conjuration-ök, amelyek rendelkeznek a Spawnpoint trait-el, tudnak spell-t castolni. A Familiar-hoz hasonlóan, csak korlátozott típusú spell-t lehet velük castolni. Pl. csak creature-t.
A spawnpoint csak a deployment phase-ben tud castolni. 
Castolás:
A legtöbb spawnpoint rendelkezik channeling ikonnal, ami azt jelenti, hogy minden upkeep phase-ben nő a mana-ja, azaz rakni kell rá mana markert. Amikor a spawnpoint castol, akkor felhasználhatja a mana-t, amit birtokol, a maradékot pedig a Mage készletéből kell kiegészíteni.

Sok spawnpoint rendelkezik a Zone exclusive trait-el, ami azt jelenti, hogy abban a zónában csak egy ilyen típusú spell lehet.
WALLS (falak)
A wall egy conjuration -féle, melyet speciálisan nem zónára, hanem zónát határoló edge-re lehet helyezni. A falak blokkolhatják az LoS-t, illetve az áthaladást. Egyes falakon átlehet haladni, viszont az áthaladó sebződik.
Minden fal rendelkezik az Extendable trait-el, ami azt jelenti, hogy egy falat ki lehet bővíteni egy másik, ugyanolyan fallal. Ezt úgy teheted meg, ha amikor a falat felrakod,  ha megfizeted az eredetin felül a fal+level értékű manát, akkor felrakhatsz még egy ilyen falat rá. Pl. 2 tűzfal kétszer annyit fog sebezni.

A falakat ugyanúgy lehet támadni, azaz elpusztíthatóak.
Megjegyzés: ez pl. egy tipikus kombó, hogy egy tűzfalat állítunk fel a célpont mögé, majd egy Force Push spell-el, átlökjük rajta, hogy sebződjön meg. Vagy pl. ha menekülni akarunk, akkor egy zónával arréb lökjük és elé rakunk egy falat.

Amit még tudni kell, hogy a falak nem blokkolják semmilyen módon a Flying trait-el rendelkező creature-öket.
Enchantments (bűvölet)
Az enchantment-ek különböznek az eddigiektől. Amikor ezt a spell-t castolod, akkor tartalommal lefele fordítva kell a célpont alá rakni. Akkor lesz majd felfordítva, amikor te szeretnéd, illetve néhány esetben bizonyos események bekövetkezésekor. Ezek a spell-ek tökéletesek arra, ha váratlan támadást akarsz kivédeni, vagy egy gyengének tűnő creature-t akarsz rémísztően erős tulajdonságokkal felruházni vagy egyszerűen csak el akarsz menekülni.

· Minden enchantment-nél 2 mana-t kell fizetni castoláskor (csukott szem ikon), és felfedéskor annyi mana-t, amennyi a nyitott szem ikon felett van.

· Nincs megkötés arra, hány lehet egy object alatt, de egy típusból csak egy lehet.

· Ha több van az object alatt, akkor mindig sorrendben lehet őket felfedni, a legutolsóval kezdve.

· Néhány enchantment rendelkezik a Magebind trait-el, ami azt jelenti, hogy ha Mage-nek lett alá rakva, akkor felfedésnél az ott szereplő értékkel több mana-t kell fizetni érte.
Felfedés
1. Bármelyik fázis végén. Pl. ha  reset fázis végén feded fel, akkor az upkeep fázisban már érvényes lesz ez a spell.

2. Creature mozgása előtt

3. Creature mozgása után, de action előtt (azaz a kettő közben)

4. Bármikor az attack vagy spell castolás közben, folyamatot nem megszakítva

5. Azonnal, miután alá raktad a cél object-nek
Ha felfedésnél nem tudod megfizetni az adott mana-t, akkor hatás nélkül el kell dobni.
Légy figyelmes, amikor megbűvölsz valakit, hogy a spell target-je megegyezik-e a céll típusával. Pl egy zone-ra rakható enchantment-et hiába raksz egy creature-re, nem lesz rá hatással.
Kötelező felfedés

Néhány enchantment-nél a második (reveal) szem piros. Ez azt jelenti, hogy egy adott esemény bekövetkezésekor azonnal fel kell fedni. Ez a spell alján található.

Amennyiben valaki elfelejti és később kerül csak felfedésre, akkor hatás nélkül azonnal el kell dobni.
Equipment (felszerelés)

Az equipment-ek a Mage-d erősebbé tudják tenni. Csak Mage castolhatja.
Amikor castolod, helyezd a Mage status board mellé, hogy az ellenfél is láthassa. Minden equipment-nek van egy location-je (helye), ami megmutatja, hol viselheti a Mage. Ezért pl. egy Mage-n pl csak egy kesztyű lehet. Ez alól kivétel a gyűrű, melyből kettő lehet.

Ha olyat castolsz ki, ami van már a Mage-n, akkor az eredeti visszakerül a spellbook-ba.

Normális esetben az euipment a Te Mage-dre lesz castolva, de teammatch-ben castolhatod csapattársra is, de akár az ellenségre is (szerk. aminek nem sok értelmét látom jelenleg).

Egyes equipmentek rendelkeznek attack bar-al, ami egy új fajta támadási módot ad a Mage-dnek.

Spellbinding (spell csatolása equipment-re)
A Spellbinding egy trait, amivel főleg equipment-ek rendelkeznek. Amikor egy spell-t castolsz, aminek van ilyen trait-je, ha akarsz, azonnal hozzácsatolhatsz egy spell-t (a típusnak egyeznie kell), amit kiválaszthatsz a spellbook-odból. Ekkor ezt a spell-t helyezd lefordítva az equipment alá. Amikor castolod, akkor kell megfizetni a mana-t, majd ugyanúgy eljárni, mint bármelyik más spell castnál.

Ha az equipment-et elpusztítják, akkor a rácsatolt spell(ek) is elpusztulnak, azaz el kell dobni.
COMBAT (küzdelem)
Attack bar
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A fenti képen látható, hogy egyes attack-ok milyen action-t igényelnek, illetve, hogy milyen típusúak.
Melee attack: közelharc, ugyanabban a zónában kell tartózkodni
Ranged attack: távolsági harc, a számok mutatják, hogy milyen messzire lehet támadni

· A képen a tűz mutatja, hogy milyen a damage típusa (itt. Pl tűz.). Ez fontos akkor, ha a target pl rendelkezik olyan trait-el, ami kivédi a tüzet, akkor felesleges vele támadni.

· A képen a piros négyzetben a szám, hogy hány kockával lehet dobni

· A sárga körben a szám pedig, hogy az effekt kockával dobott értékek mit jelentenek

· Illetve a támadások még rendelkezhetnek egyéb trait-ekkel is, mint pl a képen a Defrost (kiolvaszt)
Támadás lépései
1. announce the attack (támadás bejelentése)

· Be kell jelentened, hogy mivel és kit szeretnél támadni. Amennyiben az adott zónában van guard, akkor nincs választásod.

· Fizesd meg az adott mana-t
2. avoid attack (támadás elkerülése)
A védekező elkerülheti a támadást, ha az célpont rendelkezik Defense ikonnal, ld. a képen.
[image: image3.emf]A páncél feletti ikon jelzi, hogy pl melee ellen nem lehet védekezni vele, vagy ranged ellen nem lehet védekezni vele.

A nagy szám jelzi, hogy az effect kockával ennyit vagy többet kell dobni, hogy sikeresen elkerüld a támadást.

A kis szám jelzi, hogy egy körben hányszor tudsz védekezni. Ha pl az van ott, hogy 1X, az azt jelenti, hogy ha egyszár már védekeztél, akkor rá kell helyezni egy ready marker-t felfordítva, hogy ebben a körben már védekeztél.

Néhány marker, pl a stun megakadályozza, hogy tudj védekezni. Illetve néhány támadás, amelyik rendelkezik az Unavoidable trait-el, nem kivédhető.

Amennyiben a támadás el lett kerülve, az 5. pontra kell ugrani (Additional strikes).
3. Roll dice (dobj a kockákkal)
Dobj a kockákkal, hogy megtudd, mennyit sebződik a célpont. A piros kockáknak 3 féle értéke lehet:

· Üres oldal: nincs sebzés

· Sima 1-es vagy 2-es:  damage, amit a célpont armor-ja felfoghat

· Csillagos 1-es vagy 2-es: critical damage, amit nem tud kivédeni a célpont armor-ja

Példa:

A célpontnak van 3 armorja, a támadó 4 kockával dob. A dobás eredménye:

1 üres, 1 sima 1-es, 1 sima 2-es, 1 csillagos 2-es, azaz összesen 3 damage és 2 critical damage. Mivel a célpontnak 3 armorja van, ezért a 3 damage-t felfogja, viszont a 2 critical damage-t ígyis-úgyis megkapja, függetlenül attól, mennyi armorja van.

ATTACK MODIFIERS (Támadás módosítók)

Néhány trait tudja módosítani a támadást. Pl. ha a célpontnak van Aegis +2 trait-je, akkor az azt jelenti, hogy az ellene dobó támadó 2 kockával kevesebbel dobhat, mint amennyivel dobna eredetileg.
Fontos: mindegy, hány trait és hogyan módosítja a támadást, a támadó egy kockával legalább dob mindig! Kivéve természetesen, ha pl. a támadás ellen nem immunis a célpont.
4. Damage and effect (sebzés és további hatások)
Dobás után a kiszámolt sebzést kapja a célpont, majd ha az attack bar-ban fel van tüntetve, akkor az effect kockával is kell dobni, ami további hatással van a célpontra. Pl. egy tűzgömb után még lehet dobni arra, hogy tovább égjen a célpont.

Damage modifiers (sebzés módosítók)

Egyes trait-ek egyes támadásokat erősebbé tesznek, egyes célpontokat sebzékenyebbé, vagy ellenálóbbá.

Pl. a Knight-nak van egy Lightning +2  trait-je. Ha őt támadod egy Lightning Bolt-al, akkor 2 kockával többel dobhatsz ellene, illetve az effekt kocka értékéhez is adj további 2-t. Ha a Knight-nak van egy enchantment-je, amin egy Lightning -3 van, akkor összese -1-ben van, tehát 1-el kevesebb kockával dobhatsz ellene.
Damage immunity (sebzés immunitás)
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Egyes creature-ök, object-ek rendelkeznek olyan trait-el, ami bizonyos támadások ellen teljesen immunissá teszik őket. Pl. a Firebrand Imp-nek van egy Flame Immunity trait-je. Ha őt támadják egy olyan támadással, ami Flame típusú, nem kell dobni, hiszen őt nem érinti ez a jellegű támadás.
Damage condition removal costs (sebzés utáni condition marker eltávolítása, pl. Rot, Burn, stb.)
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A legtöbb condition marker rendelkezik egy számmal, mely megmutatja, mennyi mana-ért lehet őket eltávolítani. Eltávolításra pedig egyes spell-ek és képességek jogosítanak fel. Ha van ilyen képességet vagy spell-ed, akkor a megfelelő számú mana-ért leszedheted.
5. Additional strikes (további támadások)

Egyes trait-ek, pl a Triplestrike  feljogosít arra, hogy egy támadást akár háromszor egymás után megismételhess. Minden egyes ilyen ismétlésnél követni kell a 2-4 -es pontokat.
6. Damage barrier (sebzés korlát – szerk. mi a megfelelő fogalom?)
Ha a támadó egy sikeres támadás befejezett, és a célpontnak van damage barrier-e, akkor a célpont véghez vihet egy támadást a damage barrier segítségével. A folyamat csak abból áll, hogy dobsz a kockával és a megfelelő sebzést jelzed a célponton.

· Minden damage barrier rendelkezik az Unavoidable trait-el.

· A damage barrier csak egy támadásra jogosít fel. Tehát ha pl a támadónak volt egy Triplestrike-ja, akkor is csak egyszer lehet használni.

· A damage barrier figyelmen kívül hagyja a condition markereket, mint pl. Stun, Sleep, Daze, Weak.

· A trait-ek, amik a védekezőn vannak, módosítják a damage barrier kivitelezését (pl. Aegis, Flame)
Megjegyzés: egy creature-n, object-n egyszerre csak egy damage barrier lehet
7. counterstrike (ellentámadás)

Ha a támadó egy melee attackkal támad és a célpontnak van egy quick action-t igénylő melee attackja, melynél van egy Counterstrike trait, akkor tud ellentámadni. Ellentámadásra akkor is van lehetősége, ha a támadó támadása nem volt sikeres.

A counterstrike kivitelezése ugyanabban a folyamatban zajlik, mint a sima támadás, viszont a counterstrike-ot nem követheti egy újabb counterstrike.

Megjegyzés: ha a célpont guard volt, akkor a kör végéig lekerül róla a guard marker.
8. Attack ends (támadás vége)
A támadás közben felkerült condition markert, mint pl Daze, Stun még nem lehet levenni, csak majd a következő action phase végén.
Egyéb Fogalmak

Line of sight – LOS (látótávolság)

Látótávolság. Amikor egy spell-t a távolba akarsz castolni, akkor előtte meg kell vizsgálnod, hogy tisztán rálátsz-e. A látótávolságot módosíthatják pl a falak, melyeken az egyes ikonok jelölik, hogy át lehet-e rajtuk látni.

Trait (tulajdonság)

Tulajdonságok, melyekkel rendelkezhetnek a creature-ök, object-ek, spell-ek, attack-ok. Például, akinek van Fast trait-je, az kettőt is tud mozogni, mielőtt végrehajt egy quick action-t.

Egyes trait-ek után állhat szám. Ha a szám előtt még egy módosító is van (+ vagy -, pl. Fast +2), akkor ha több ilyen trait is van ezen a kártyán, akkor ezek az értékek összeadódhatnak. Amennyiben nem áll utána módosító, akkor csak a legmagasabb szám lesz érvényes.

A trait-ek a dokumentum végén lesznek listázva.

Hindering (akadályozás)

A creature-ök tudják egymást a mozgásban akadályozni. Ha egy creature úgy mozogna valahova, hogy közben az egyik zónában egy ellenség tartózkodik, akkor ez a creature fel lesz tartóztatva és többet nem mozoghat. Támadni persze úgyanúgy lehet.

· Egyes creature-ök rendelkeznek olyan trait-el, ami ezt módosíthatja.

· A Flying creature-ök nem tudják akadályozni a nem flying creature-öket és fordítva.

teleporting

Egyes spell-ek tudnak creature-t (a Mage is creature) teleportálni egyik helyről a másikra. Ilyenkor minden, ami a creature-höz kapcsolódik (damage, enchantment) vele együtt megy, kivéve a conjuration-öket, amelytől megszabadul.

Megjegyzés: teleportálni akár ugyanabba a zónába is lehet.  A teleport az Unmovable trait-el rendelkezőekre is hat.

Traps (csapdák)
Olyan enchantment-ek, melyek csapdák, amelyet zónára lehet helyezni, ahol nem tartózkodik ellenséges creature. Amikor ebbe a zónába ellenséges creature lép be, azonnal fel kell fedni, mivel mindegyik kötelezően felfedendő enchantment.
Zone attack (zóna támadás)

Olyan attack, amely zónára hat. Ilyenkor a zónában tartózkodó összes creature-re, object-re külön kell dobni, akár ellenséges, akár nem. A zone attack mindig rendelkezik az Unavoidable trait-el.

A zone attack egyedül a falakat nem érinti.
Guarding (őrködés)
A creature egy quick action-t felhasználva tud őr lenni egy adott zónában. Ez azt jelenti, hogy ha egy támadó egy másik creature-t vagy object-et akar megtámadni melee attack-el, először mindenképp az őr-t kell megtámadnia.

A ranged attack-ok figyelmen kívül hagyják a guard-okat.
Fontos, hogy ha egy creature guard, akkor automatikusan van joga counterstrike-ra is.
A guard markerek mindig eltávolításra kerülnek az adott creature következő quick action phase-énél, illetve akkor is, ha egy támadás, ami őket érte, befejeződik.
Néhány trait-el rendelkező creature nem veszi figyelembe a guard-okat. Pl.  Elusive.
Néhány trait-el rendelkező pedig nem lehet guard: Restrained, Incapacitated
Egyes trait-nél ugyan lehet guard és lehet counterstrike-ja, viszont nem tud zónát védni: Pests
Miért hasznos?

megvédhetsz vele egy zónában tartózkodó fontosabb object-et, vagy akár a saját Mage-d.
CODEX

Szerk. azokat, amelyeket úgy éreztem, hogy fentebb tárgyaltam, kihagytam.
Aegix X – minden attack amely ez ellen irányul, ennyivel kevesebb kockával dob, de minimum 1-el.
Bloodthirsty + X – amikor ez a creature melee attack-al támad egy living creature ellen, plusz X kockával dobhat
Burnproof – Nem kaphat Burn condition markert
Charge +X – Ha legalább egyet mozog ez a creature melee attack támadás előtt, akkor X plusz kockával dobhat
Climbing – Egy full action-t tud csinálni minden corporeal wall felett és át tud mozogni a szomszédos zónába. Ha a falnak van Passage Attacks trait-je, akkor sebződik.
Cripple – Ez egy mérgezés marker. Minden egyes action phase után (ennek a creature-nek) lehet az effect kockával dobni az eltávolításért
Damage Type +/- X – ez elleni támadásnál típus egyezés esetén a kockák száma módosul
Daze – ez a creature dezorientált és/vagy vak. Ha támadni akar, előtt dobnia kell az effect kockával, hogy tud-e támadni egyáltalán. Ha zónára akar támadni, akkor csak egyszer kell dobni. Ha több Daze van egy creature-n, akkor is csak egyszer kell dobni. Védekezésnél -2 büntetést kap a dobáshoz. Minden Daze marker az action phase végén eltávolítható
Doublestrike – dupla támadást tesz lehetővé
Elusive – ez a creature gyors és „síkos”, nem akadályozzák ellenséges creature-ök, és nem kell guard-ot támadni először, ha melee attack-ot visz véghez
Epic – A Mage spellbook-jában csak egy ilyen lehet
Fast – 2-t mozoghat, mielőtt egy quick action-t csinál.
Finite Life – ez a creature nem tud heal-elni, regenerálódni, vagy életet szerezni
Incapacitated – ez a creature nem tud semmilyen action-t véghez vinni. Nem tud counterstrikeolni, guard lenni, spell-t castolni, védekezni, nem lehet addig flying, nem tud mozgást akadályozni. Conjuration-ök nem rendelkezhetnek ezzel a trait-el. Ha a Mage-n van ilyen trait, ő tud castolni quick action-t igénylő, nem attack spell-t, viszont nem tud full action-t igénylő vagy attack spell-t
Legendary – Egyszerre csak egy ilyen creature lehet a táblán
Magebind +X – Ha Mage-re kerül, akkor X mana-val többe kerül
Magecast – csak Mage castolhatja
Mana Drain +X – A creature-t, amelyen ez van, annak a kontrollálója ennyi mana-t veszít.
Mana Transfer +X – Ugyanaz, mint a drain, azzal a különbséggel, hogy amit a célpont veszít mana, azt a támadó kapja meg
Melee +X – Melee attack-nál X kockával többel dobhat
Pest – Kicsi kártevő, amely nem tud másokat akadályozni. Ha guard, akkor őt figyelmenkívül hagyhatják
Piercing +X – amikor a damage-t számolják, ennyivel kevesebb armorja lesz a célpontnak
Rage +X – ez a creature extrém agresszív és gonosz lesz. Amikor egy creature-t megtámadott, arra rá kell helyezni egy Rage condition marker-t, de X-nél nem többet. Minden ilyen rage token Melee +1-t jelent
Ranged +X – X kockával többel dobhat, ha range attack-et visz véghez
Reach – Ha melee attack-ot visz véghez, azzal is támadthat Flying creature-t ugyanabban a zónában
Regenerate X – X damage-t gyógyul minden upkeep fázisban
Restrained – nem tud mozogni, de lehet pusholva, vagy teleportálva
Rot – ez egy posion condition marker, minden upkeep fázisban egy direkt damage-t kap
Sleep – ez egy psychic condition marker, mellyel ez a creature Incapacitated Ha ez a creature sebzést kap, le kell cserélni egy Daze markerre. A removel cost a creature level-e.
Slow – Ez a creature csak egyet tud mozogni és utána nem tud quick action-t csinálni. Ha nem mozog, akkor tud full action-t is csinálni. Ha kap egy Fast trait-et, akkor a kettő egymást semlegesíti.
Stun – ez a creature Incapacitated, a creature action phase-ének a végén le lehet szedni a megfelelő mana-ért cserébe
Sweeping – Két célpontot is támadhat, egyiket a másik után. Ugyanaz nem lehet a célpont
Taunt – ez egy speciális marker, melyet csak Sosruko, Ferret Companion okozhat. Akire rákerült az ő action phase-áben mindenképp Sosruko-t (vagy a FC-t) kell, hogy támadja melee attack-el, ha tudja és abban a zónában van.
Tough -X – ez a creature az effect-ekkel szemben erős, amikor ellene dobnak az effect kockával, ennyivel kisebb értéket kell figyelembe venni
Triplestrike – háromszor támadhat egymás után
Unavoidable – nem lehet ellene védekezni
Uncontainable – ez a creature nagyon „sikamlós”, nehéz megfogni, ezért néhány spell nem hat rá.
Unique – minden Mage egyszerre csak 1 ilyent birtokolhat (olyan mint a Legendary, csak ez külön vonatkozik minden Mage-re)
Unmovable – nem mozdítható el, nem push-olható el
Upkeep +X – Az őt birtokló minden upkeep-ben X mana-t kell, hogy fizessen, vagy különben el kell dobni.
Vampiric – amikor ez egy living creature-t ér, akkor a támadó eltávolíthatja magáról a sebzéseinek a felét (felfele kerekítve)
Weak – Ez egy poison marker, minden weak markerért a creature 1 kockával kevesebbel dob támadáskor, ha non-spell-t használ. Legalább 1 kockával tud dobni.
