Умения Героев (расширение для игры типа Хероквест)
	Lore Skill: :  Mind’s Eye

You may ignore figures when determining line of sight to the target of your spells (and of the Arcane Blast skill, if you have it).

Requisites: The ability to cast spells. 5 or more MP.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Mind’s Eye

Вы можете игнорировать (фигурки) монстров и героев при определении линии видимости цели ваших заклинаний (и навыка «Arcane Blast», если он у вас есть).

Требования: магия, 5+ МР.
	Lore Skill: Herbalist

Once per game you may, as your action, heal yourself or an adjacent hero for 3 BP.

Requisites: 3 or more MP.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Herbalist

Один раз за игру вы можете действием исцелить себя или соседнего героя на 3 BP.

Требования: 3+  МР. 
	Lore Skill: Transmutation 

Once per game, you may at any time discard an unused spell card and take back a used (discarded) spell card.

Requisites: The ability to cast spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Transmutation 

Один раз за игру вы можете в любой момент сбросить неиспользованную карту заклинания и вернуть обратно использованную (сброшенную) карту заклинания.

Требования: магия.


	Lore Skill: Concentration

Once per game, you may forfeit your turn to take back a used (discarded) spell card.

Requisites: The ability to cast spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Concentration

Один раз за игру вы можете пропустить свой ход, чтобы вернуть использованную (сброшенную) карту заклинания.

Требования: магия.
	Lore Skill: Wisdom

Your maximum MP is increased by 1.
Requisites: None.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Wisdom 

Ваш максимальный уровень МР увеличивается на 1. 

Требования: нет. 

	Lore Skill: Arcane Blast

You may attack with 1 AD an opponent you can "see". The opponent cannot roll to defend.

Requisites: The ability to cast spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Arcane Blast

Вы можете атаковать противника, которого «видите», одним AD. Противник не может бросать кубик для защиты.

Требования: магия.


	Lore Skill: Fire Mastery

Once per game, you may at any time take back a used (discarded) fire spell card.

Requisites: The ability to cast fire spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Fire Mastery 

Один раз за игру вы можете в любой момент вернуть использованную (сброшенную) карту заклинания огня.

Требования: магия огня.

	Lore Skill: Water Mastery

Once per game, you may at any time take back a used (discarded) water spell card.

Requisites: The ability to cast water spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Water Mastery

Один раз за игру вы можете в любой момент вернуть использованную (сброшенную) карту заклинания воды.

Требования: магия воды.

	Lore Skill: Earth Mastery

Once per game, you may at any time take back a used (discarded) earth spell card.

Requisites: The ability to cast earth spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Earth Mastery

Один раз за игру вы можете в любой момент вернуть использованную (сброшенную) карту заклинания земли.

Требования: магия земли.





	Lore Skill: Air Mastery

Once per game, you may at any time take back a used (discarded) air spell card.

Requisites: The ability to cast air spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Air Mastery 

Один раз за игру вы можете в любой момент вернуть использованную (сброшенную) карту заклинания воздуха.

Требования: магия воздуха.
	Lore Skill: Elemental Ward

You reduce by 1 BP the damage you receive by spells and effects based on fire, cold, or electricity.

Requisites: 4 or more MP.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Elemental Ward

Вы уменьшаете на 1 BP урон, получаемый от заклинаний и эффектов, основанных на огне, холоде или электричестве.

Требования: 4+  МР. 

	Lore Skill: Counterspell

At any time you may discard an unused spell card to negate and completely cancel an opponent's spell.

Requisites: The ability to cast spells. 5 or more MP.

НАВЫоК ЗНАНИЙ: Counterspell

В любой момент вы можете сбросить неиспользованную карту заклинания, чтобы нейтрализовать и полностью отменить заклинание противника.

Требования: магия, 5+ МР.

	Lore Skill: Apprentice Alchemist

Before each game, you may prepare 1 purchasable potion, or 1 smoke bomb, by spending half the normal price.
You may also craft potions like a wizard as per alchemy rules.

Requisites: 4 or more MP.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Ученик алхимика

Перед каждой игрой вы можете приготовить 1 зелье или дымовую шашку, потратив половину обычной цены. Вы также можете создавать зелья, как волшебник, по правилам алхимии. 

Требования: 4+  МР. 


	Lore Skill: Arcane Might
When your spells successfully inflict at least 1 BP of damage to an opponent, they inflict +1 BP of damage. This effect is applied after any attempt or roll to resist, prevent or reduce the damage caused by the spell.
Requisites: The ability to cast spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Тайная мощь
Если ваше заклинание нанесло врагу урон, оно наносит +1 урона. Этот эффект применяется после бонуса или броска на сопротивление, предотвращение или уменьшение урона от спелла. 
Требования: магия. 

	Lore Skill: Curse of Doom

Once per game, you may at any time curse an enemy you can "see" so that
they permanently roll -1 AD and -1 DD (minimum 1 die). Multiple curses of doom on the same target don't stack.
Requisites: The ability to cast spells. 4 or more MP.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Проклятие рока
Один раз за игру вы можете проклясть врага, которого «видите», и он навсегда получает -1 AD и -1 DD (минимум 1 кубик). Проклятия рока, наложенные на одну цель, не суммируются.
Требования: магия, 4+ МР.

-


	Lore Skill: Elemental Form
Once per game you may discard an elemental spell to become a creature of that same element until the beginning of your next turn (it isn't considered an action). While transformed, you roll a number of AD and DD equal to your current MP. You can decide to discard a second spell of the same element to extend the duration for one extra turn (only once). Air, Fire and Water forms may move through enemies and furniture. In addition:
Air: you roll 4 dice to move.
Earth: You may reroll your attack and defense rolls. You roll 1 die to move.
Fire: Enemies you move through lose 1 BP (they may roll to defend; max 1 BP damage per turn).
Water: You and all allies in the same room recover 1 lost BP at the end of your turn.
Requisites: The ability to cast elemental spells. 5 or more MP.
	НАВЫК ЗНАНИЙ: Элементаль
Раз за игру можно сбросить заклинание стихии, чтобы стать элементалью на 1 ход, или 2 на 2 хода (не действие). AD и DD равны текущим MP. 
Воздух, огонь и вода имеют 4 кубика движения и проходят сквозь врагов и мебель. Земля: можно перебросить AD и DD, но 1 кубик движения. 
Огонь: враги, через которых проходит, -1 BP (не более 1 за ход, бросают DD). 
Вода: Вы и союзники в комнате лечите 1 BP в конце хода.
Требования: магия, 5+ МР. 
	Lore Skill: Exalt
You may at any time lose 1 MP to exalt your power and gain +1 AD and +1 DD. The effect ends if there are no monsters on the board. You may use a different miniature of your choice to represent some sort of transformation (apotheosis; avatar of the ancestors; animal, astral, or demon form; and so on).
Requisites: 5 or more BP.
НАВЫК ЗНАНИЙ: Возвышение
Вы можете в любой момент потерять 1 МР,  возвысив свою силу и получить +1 AD и +1 DD. Эффект заканчивается, если на поле не остаётся монстров. Вы можете использовать любую миниатюру (на выбор) для  трансформации.
Требования: 5+  МР.




	Adventuring Skill: Scouting
Once per turn, when you are adjacent to a closed door, you may roll a die. Skull: the door remains closed but the room is revealed. White shield: nothing happens. Black shield: the door opens and your turn ends immediately!
Requisites: 3 or more MP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Scouting
Раз в ход, рядом с закрытой дверью, вы можете бросить кубик. Череп: дверь остаётся закрытой, но комната открывается. Белый щит: ничего. Чёрный щит: дверь открывается, и ваш ход закончен!
Требования: 3+  МР.
	Adventuring Skill: Dodge
When defending from attacks, If you roll at least 2 white shields, you defend against all of the damage caused by your opponent. You cannot benefit from this skill if you roll more than three dice to defend.
Requisites: 5 or less BP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Dodge
При защите от атак, если вы выбросили хотя бы 2 белых щита, вы игнорируете весь урон, нанесённый врагом. Вы не можете пользоваться навыком, если бросаете больше трёх кубиков защиты.
Требования: 5- BP.


	Adventuring Skill: Agility

You may move, perform an attack or spell action, and then use any movement left after your action. You also jump pits and similar hazards on any die result except a black shield.
Requisites: 6 or less BP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ:  Agility

Вы можете двигаться, атаковать или применять заклинание, а затем использовать оставшееся движение. Вы также можете перепрыгивать ямы и подобные препятствия при любом результате, кроме чёрного щита. Требования: 6- BP.


	Adventuring Skill: Stealthy

If no monster "sees" you at the beginning of your turn, you roll +1 AD for the current turn.

Requisites: 6 or less BP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ:  Stealthy

Если ни один монстр вас не «видит» в начале вашего хода, вы бросаете +1 AD в этот ход. 

Требования: 6-  BP. 

	Adventuring Skill: Strider

You add +3 squares to your movement.

Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Strider

Добавьте 3 клетки к вашему движению

Требования: нет.
	Adventuring Skill: Veteran

Your maximum BP is increased by 1.

Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Ветеран

Ваш максимальный BP увеличивается на 1. 

Требования: нет. 


	Adventuring Skill: Trap Mastery

You may reroll the die when you attempt to disarm a trap.

Requisites: The ability to disarm traps (or a tool kit). 3 or more MP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Trap Mastery

Вы можете перебросить кубик при попытке обезвредить ловушку. 

Требования: 3+  МР, умение обезвреживать ловушки (или набор инструментов).
	Adventuring Skill: Treasure Hunter

When you search for treasure and draw a treasure card, you may draw two cards and choose one.

Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Treasure Hunter

Когда вы ищете сокровище и берёте карту сокровища, вы можете взять две карты и выбрать одну.

Требования: нет.
	Adventuring Skill: Sidekick

You may, at the beginning of every quest, select 1 mercenary to accompany you for free for the current quest.

Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Sidekick

В начале каждого квеста вы можете бесплатно выбрать 1 наемника, который будет сопровождать вас в этом квесте. 
Требования: нет. 





	Adventuring Skill: Lone Wolf

You roll +1 AD and +1 DD if there are no other heroes in the room/corridor (allies, mercenaries and similar creatures do not count).

Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Lone Wolf 

Вы бросаете +1 AD и +1 DD, если в комнате/коридоре нет других героев (союзники, наёмники и подобные существа не считаются). 

Требования: нет.
	Adventuring Skill: Inspiring Presence

All your mercenaries roll +1 DD.

Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ:
 Inspiring Presence

Все ваши наемники получают
+1 DD

Требования: нет. 

	Adventuring Skill: Danger Sense

When a trap directly affects you, you may roll a die. If the result is 4 or more, you negate the direct effects of the trap on you. If the trap persists in the square you are on, you immediately move to another, adjacent square.
Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Danger Sense

Когда ловушка действует на вас напрямую, бросьте кубик. Если 4 или больше, вы нейтрализуете прямое воздействие ловушки. Если ловушка действует на клетке, на которой вы находитесь, немедленно переместитесь на соседнюю клетку.
Требования: нет. 


	Adventuring Skill: Animal Ally

Your maximum BP is lowered by 2.
You begin every quest accompanied by a wolf companion, or another beast of similar power.

Requisites: None.
You can only possess 1 "Ally" skill.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Зверь-союзник

Ваш максимальный уровень BP снижен на 2. Вы начинаете каждый квест в сопровождении волка-компаньона или другого зверя схожей силы. 

Требования: нет. 

Можно иметь только 1 навык «союзник».
	Adventuring Skill: 
Apprentice Blacksmith

Before each game, you may create 1 caltrops, weapon or armor equipment card, by spending half the normal price.

Requisites: 6 or more BP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Ученик кузнеца

Перед каждой игрой вы можете создать 1 карту снаряжения «шипы», «Оружие» или «Доспехи», потратив половину обычной цены.

Требования: 6+  BP. 

	Adventuring Skill: Armor Mastery

Your movement is never reduced by armor.

Requisites: 7 or more BP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Мастер доспехов

Броня никогда не ограничивает ваше движение.

Требования: 7+  BP. 


	Adventuring Skill: Bag of Tricks

Once per game, you may use one caltrops, smoke bomb, toolkit, or holy water card as if you owned it.

Requisites: 3 or more MP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Мешок трюков

Один раз за игру вы можете использовать одну карту «шипы», «Дымовая шашка», «Набор инструментов» или «Святая вода», как если бы она была вашей.

Требования: 3+  МР. 
	Adventuring Skill: Fast Recovery 

Every time you receive healing from any source, you recover +1 BP or +1 MP (your choice).

Requisites: 7 or more BP.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Восстановление

Каждый раз, когда вы получаете исцеление из любого источника, вы восстанавливаете +1 BP или +1 MP (на ваш выбор). 

Требования: 7+  BP. 

	Adventuring Skill: Mercenary Leader

When hiring mercenaries, you only pay half the normal price.

Requisites: None.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: 
Лидер наёмников

При найме наёмников вы платите только половину обычной цены.

Требования: нет.





	Battle Skill: Brawler

You roll +1 AD against adjacent opponents if two or more are adjacent to you. You cannot use a ranged or thrown weapon.

Requisites: 7 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК:  Brawler

Вы бросаете +1 AD против соседних врагов, если два или более находятся рядом с вами. Вы не можете использовать метательное или дальнобойное оружие. 

Требования: 7+ BP.
	Battle Skill: Undead Hunter

You roll +1 AD when you attack undead monsters.

Requisites: 5 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: 
Охотник на нежить

Вы получаете +1 AD при атаке нежити. 

Требования: 5+ BP.
	Battle Skill: Team Fighters

You roll +1 DD when you are adjacent to another hero with this same skill.
You roll +1 AD when you attack an opponent who is adjacent to another hero with this same skill.
Requisites: 5 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Team Fighters

Вы бросаете +1 DD, когда находитесь рядом с другим героем с таким же навыком (T.F.). Вы бросаете +1 AD, когда атакуете противника, который находится рядом с другим героем с таким же навыком.
Требования: 5+ BP.

	Battle Skill: Tough as Nails

You roll +1 DD if your current BP is half or less than your maximum BP.

Requisites: 7 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Tough as Nails

Вы бросаете +1 DD, если ваши текущие BP половина или меньше от максимальных BP. 

Требования: 7+ BP.

	Battle Skill: Threatening Shout

Once per game, you may at any time shout and cause all monsters to roll -1 DD until your next turn. This doesn't count as an action.

Requisites: 7 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Threatening Shout

Один раз за игру вы можете крикнуть и все монстры бросают -1 DD до следующего хода. Это не считается действием. 

Требования: 7+ BP.
	Battle Skill: Steady Aim

You may ignore figures when determining line of sight to your target for ranged attacks.

Requisites: 3 or more MP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Steady Aim

Вы можете игнорировать (фигурки) монстров и героев при определении линии видимости цели для дальних атак. 

Требования: 3+  МР.

	Battle Skill: Second Wind

Once per game, you may at any time recover 2 lost BP and MP.

Requisites: 6 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Second Wind

Один раз за игру вы можете в любой момент восстановить 2 потерянных BP и MP. 

Требования: 6+ BP.

	Battle Skill: Ruthless

You roll +1 AD against opponents who have lost at least 1 BP.

Requisites: 5 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Ruthless

Вы бросаете +1 AD против противников, которые потеряли хотя бы 1 BP. 

Требования: 5+ BP
	Battle Skill: Retaliation

When an adjacent opponent damages you, you may immediately attack them. You cannot use a ranged or thrown weapon.

Requisites: 5 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Retaliation

Когда противник, находящийся рядом, наносит вам урон, вы можете немедленно ответить ему. Вы не можете метать оружие или использовать оружие дальнего действия. 

Требования: 5+ BP.





	Battle Skill: Raging

You roll +1 AD if your current BP is half or less than your maximum BP.

Requisites: 7 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Raging

Вы бросаете +1 AD, если ваши текущие BP половина или меньше от максимальных BP. 

Требования: 7+ BP.

	Battle Skill: Mighty Blow

If you forfeit movement, you may attack an adjacent opponent with +1 AD. You cannot use a ranged or thrown weapon.

Requisites: 7 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Mighty Blow

Если вы теряете возможность движения, вы можете атаковать соседнего врага с +1 AD. Вы не можете использовать метательное или дальнобойное оружие. 

Требования: 7+ BP.
	Battle Skill: Killshot

If you forfeit movement, you may attack a non-adjacent opponent with +1 AD. You must use a ranged or thrown weapon.

Requisites: 3 or more MP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Killshot

Если вы теряете возможность движения, вы можете атаковать врага, не находящегося рядом, с +1 AD. Используйте метательное или дальнобойное оружие.
 
Требования: 3+  МР.

	Battle Skill: Assault

If you attack with a melee weapon (or unarmed) an adjacent opponent that was not adjacent to you at the beginning of your turn, you roll +1 AD against it.

Requisites: 6 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Атака

Если вы атакуете оружием ближнего боя (или без оружия) противника, который не был рядом с вами в начале вашего хода, вы бросаете против него +1 AD.

Требования: 6+ BP.

	Battle Skill: Battle Hymn
Once per game, you may at any time chant your hymn and cause all heroes and allies to roll +1 AD or +1 DD until your next turn.You must choose one effect, and it applies to all targets.
Multiple battle hymns on the same targets don't stack.
Requisites: 2 or more MP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Боевой гимн
1 раз за игру вы можете спеть гимн: все герои и союзники получат +1 к AD или к DD до вашего следующего хода. Надо выбрать один эффект, и он применяется ко всем. Гимны не суммируются. 
Требования: 2+  МР.

	Battle Skill: Battle Master

All your mercenaries, allies, companions, servants, and other allies roll +1 AD. Other heroes are not affected.

Requisites: 4 or more MP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Мастер битв

Все ваши наёмники, союзники, спутники, слуги и другие союзники бросают +1 AD. 
На других героев это не влияет.

Требования: 4+  МР.


	Battle Skill: Defy
Once per game, you may at any time select an adjacent opponent. You roll +1 AD and +1 DD against them, and they must choose you as the target of their attacks, spells, etc., if they can.
If you defeat the selected opponent, you recover 1 lost BP or MP (your choice). Opponents with 0 MP cannot be targeted by this skill.
Requisites: 7 or more BP.
БОЕВОЙ НАВЫК: Вызов на бой!
Раз за игру вы можете в любой момент выбрать соседнего врага (с MP>0). Вы получаете +1 AD и +1 DD против него, а он должен выбрать вас целью атак, заклинаний и т.д., если возможно. Если вы побеждаете этого противника, то лечите 1 BP или MP (на выбор). 
Требования: 7+ BP.

	Battle Skill: Distract

You may use an action to cause an enemy you can "see" to roll -1 AD or -1 DD until your next turn (minimum 1 die). Multiple distracts on the same target don't stack.

Requisites: 2 or more MP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Отвлечь

Вы можете, потратив действие, заставить врага, которого вы «видите», бросать -1 к AD или DD до вашего следующего хода (минимум 1 кубик). Несколько отвлечений на одну цель не суммируются. 

Требования: 2+ МР.

	Battle Skill: Focused Fighting
Before rolling your attack dice, you may lose 1 MP to gain +2 AD for that attack.
Before rolling your defense dice, you may lose 1 MP to gain +2 DD against that attack.
Requisites: 3 or more MP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Сосредоточенность
 на схватке
Перед броском кубиков атаки вы можете потерять 1 МР, чтобы получить +2 AD в этой атаке. 
Перед броском кубика защиты вы можете потерять 1 МР, чтобы получить +2 DD против этой атаки. 
Требования: 3+  МР.





	Battle Skill: Hurl 
As part of an attack action with a melee weapon (or unarmed), if you don't have a shield equipped, you may move your opponent to a free square adjacent to them or to you (diagonal included), or switch places with them. You may then roll your attack even if you are no longer adjacent to your opponent.Ethereal opponents and opponents that occupy more than 1 square are immune.
Requisites: 7 or more BP.
БОЕВОЙ НАВЫК: Бросок
При атаке оружием ближнего боя (или без оружия), если нет щита в руке, можете переместить врага на свободную клетку рядом с ним или с вами (включая диагональ) или поменяться с ним местами и атаковать, даже если не находитесь рядом с ним. Враги больше 1 клетки и эфирные неуязвимы. 
Требования: 7+ BP.
	Battle Skill: Sword Mastery 

When you attack with a sword that can be used with a shield and you are not using a shield, you may reroll 1 non-skull result. If the sword grants 3 or more AD, you may reroll up to 2 non-skull results.
Requisites: 6 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Мастер меча

Когда вы атакуете мечом, который можно использовать со щитом, и не используете щит, вы можете перебросить 1 промах. Если меч даёт 3 или более AD, вы можете перебросить до 2 промахов. Требования: 6+ BP.

	Battle Skill: Raging Strike

Once per game, when you perform an attack action with a melee weapon (or unarmed), you add to your weapon's dice a number of AD equal to your lost BP.
You regain the use of this skill if you recover all your lost BP.
Requisites: 8 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Яростный удар

Один раз за игру, атакуя оружием ближнего боя (или без оружия), вы добавляете к кубикам оружия столько AD, сколько потеряно BP. Вы снова сможете использовать навык, если вылечите все BP. Требования: 8+ BP.


	
	Battle Skill: Shield Mastery
If you have a shield equipped, you roll +1 DD the first time you roll to defend during Zorgan's turn. After an attack action with a melee weapon (or unarmed), if you have a shield equipped, you can use it to bash an adjacent opponent, forcing them to move to a free adjacent square of your choice.
Requisites: The ability to use a shield. 6 or more BP.

БОЕВОЙ НАВЫК: Мастер щита
Если в руке щит, у вас +1 DD при первом броске на защиту в ход Зоргана. После атаки оружием ближнего боя (или без оружия), вы можете ударить щитом соседнего врага, переместив его на свободную соседнюю клетку по вашему выбору.
Требования: 6+ ВР, умение «щит».
	[bookmark: _GoBack]

	
	
	




	Lore Skill: Enchant
Once per game, you may as an action and lose 1 MP to enchant 1 non-artifact, non-magic weapon or piece of armor until the end of the current quest. An enchanted weapon rolls +1 AD. An enchanted piece of armor rolls +1 DD. The chosen item is considered an artifact for the duration. Multiple enchants on the same item don't stack.
Requisites: The ability to cast spells.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Зачарование
1 раз за игру за действие и -1 МР, можно зачаровать неартефактное, немагическое оружие (+1 AD) или часть брони (+1 DD) до конца квеста. Этот предмет считается артефактом на время квеста. Чары не суммируются.
Требования: магия 

	Lore Skill: Inspire
With inspiring speech, prayer, or song, once per game you may at any time inspire all heroes and allies (including yourself) in the same room as you.
All targets recover 1 lost BP and 1 lost MP.
Requisites: 4 or more MP.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Вдохновитель
Вдохновляющей речью, молитвой или песней один раз за игру вы можете вдохновить всех героев и союзников (включая себя) в одной комнате с вами. Все они  лечат 1 BP и 1 MP.
Требования: 4+  МР.

	Lore Skill: Spirit Walk
Once per game you may become "ethereal" until the beginning of your next turn (it isn't considered an action). While ethereal, you may not open doors but may move into unexplored areas. You can decide to lose 1 MP to extend the duration for one extra turn (only once).
Requisites:The ability to cast spells.
5 or more MP.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Прогулка духа
Один раз за игру на 1 ход можно стать «эфирным» (не считается действием). В эфирном состоянии нельзя открывать двери, но можно перемещаться в неизведанные области. Вы можете потерять 1 MP, чтобы продлить это ещё на ход (только один раз).
Требования: магия, 5+ МР.


	Lore Skill: Vow of Purity

Your maximum BP and MP are increased by 1, but you can never use artifacts, potions, scrolls or any other enchanted item.

Requisites: None.

НАВЫК ЗНАНИЙ: Очищение

ваши максимальные BP и MP увеличиваются на 1, но вы больше не можете использовать артефакты, зелья, свитки или любые другие зачарованные предметы.

Требования: нет.

	Lore Skill: Undead Servant

Your maximum BP is lowered by 1.
You may use an action and lose 1 MP to summon 1 skeleton, or 2MP to summon 1 specter. They appear next to you.
You control them after your hero.
They move, attack and defend like a hero (using white shields), but cannot perform other actions. Specters cannot open doors and cannot move into undiscovered areas, but can cast channel dread.
You can have up to 2 undead servants under your control at a time.

Requisites: The ability to cast spelis. 5 or more MP.
	НАВЫК ЗНАНИЙ: Слуга-нежить
Lore Skill: Undead Servant

Макс. BP -1. Вы можете за действие и -1 МР призвать 1 скелета (или за -2 МР вызвать призрака). Они появляются рядом. Управляйте ими после героя. Они двигаются, атакуют и защищаются как герой (используя белые щиты), но не выполняют другие действия (призраки могут накладывать «Ужас»).
Можно иметь 2-х слуг.

Требования: магия, 5+ МР.

	
	No Duplicates: 
A hero can only learn each skill once, and cannot learn a skill that is equivalent to a skill or ability they already possess from other sources.
Change Your Mind: 
You can "unlearn" any of your
current skills for free, but will have to pay to learn new ones.
Skills Die:
If the hero dies, their skills are lost.
	




	Adventuring Skill: Ogre Ally 

Your maximum BP is lowered by 3.
You begin every quest accompanied by an ogre mercenary.

Requisites: None.

You can only possess 1 "Ally" skill.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ:  Огр-союзник

Ваш максимальный уровень BP снижен на 3. Вы начинаете каждый квест в сопровождении огра-наёмника. 

Требования: нет. 

Можно иметь только 1 навык «союзник».

	Adventuring Skill:Path of the Arcanist
You may not use helmets, shields, and metal body armor. Your maximum MP is increased by 2.You may use all the items that only wizards are allowed to use, and you are allowed to learn Heroic Skills that list "the ability to cast spells" as a requirement.
Requisites: 3 or more MP.
You can only possess 1 "Path" skill.
НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Путь мистика 
Нельзя носить щиты, шлемы, и металлические доспехи. Ваши макс. МР увеличиваются на 2. Вы можете использовать все предметы, доступные  волшебникам, и изучать навыки, для которых требуется «способность творить заклинания». 
Требования: 3+  МР. 
Можно иметь только 1 навык «путь».
	Adventuring Skill: 
Path of the Beaming Pillar
You may not use helmets, shields, and metal body armor.You may only attack with a staff (or unarmed).
When wielding a staff, you gain +1 DD.
When attacking with a staff, you gain +1 AD per each Battle skill you possess.
Requisites: 5 or more BP. 
You can only possess 1 "Ally" skill.
НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Путь сияющего 
Нельзя использовать шлемы, щиты и доспехи из металла. Вы можете атаковать посохом (или без оружия). С посохом, у вас +1 DD. Атакуя посохом, вы получаете +1 AD за каждый ваш боевой навык.
Требования: 5+  BP. 
Можно иметь только 1 навык «путь».

	Adventuring Skill:Path of the Berserker
You may not use shields and ranged weapons (you may still use thrown weapons).
When you use your action to attack with a weapon, you may immediately use another weapon to attack a different opponent (if within reach).
Both weapons must be "one handed", i.e. they can be used with a shield.
Requisites: 7 or more BP. 
You can only possess 1 "Path" skill.
НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Путь берсерка
Щиты, стрелковое оружие запрещены (можно метать оружие). Если в каждой руке одноручное оружие (то, к которому берут щит), можно проводить две отдельных атаки каждым оружием, даже разных противников (если они в пределах досягаемости). 
Требования: 7+  BP.
Можно иметь только 1 навык «путь».
	Adventuring Skill: Personal Armory
You begin every quest with 1 weapon or armor card of your choice from the equipment deck. You may use the item as if you owned it for the duration of the quest It cannot be sold and cannot be kept after the end of the quest, but you may choose the same item again for the following quest.
Requisites: None.
НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Личный арсенал
Вы начинаете каждый квест с 1 картой оружия или брони на ваш выбор (колоды снаряжения). Этот предмет можно использовать в течение всего квеста. Его нельзя продать/оставить после квеста, но можно снова выбрать для грядущего.
Требования: нет.
	Adventuring Skill:Path of the Colossus

You roll -1 die for movement (your movement is never reduced below 1 die). Your maximum BP is increased by 2.

Requisites: 7 or more BP. 

You can only possess 1 "Path" skill.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Путь колосса 

Вы бросаете на 1 кубик движения меньше (ваше движение никогда не опускается ниже 1 кубика). Ваш максимальный BP увеличивается на 2. 

Требования: 7+ BP 

Можно иметь только 1 навык «путь».

	Adventuring Skill: Path of the healer
You may not use helmets, shields, and metal body armor,
Every time you use a spell, ability. or heroic skill that heals lost BP.
it heals +1 BP or +1 MP (your choice).
Requisites: 5 or more MP.
You can only possess 1 "Path" skill.
НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Путь целителя 
Нельзя использовать шлемы, и доспехи из металла. Каждый раз, когда вы используете заклинание, умение или навык, вылечивая BP, он лечит +1 BP или +1 MP (на ваш выбор).
Требования: 5+  МР. 
Можно иметь только 1 навык «путь».

	Adventuring Skill:Path of the Skirmisher
You cannot wear more than 1 piece of armor. You may move through enemies and furniture (but must end your movement on a free square), and you ignore hindering terrain. Every time you suffer damage from any attack or spell, you can immediately move up to 1D6 squares. If you roll a 6, you also completely avoid and negate the damage.
Requisites: 5 or less BP.
НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ:Path of the skirmisher
Можно носить не более 1 элемента доспеха, про-ходить сквозь врагов и мебель (но надо закончить движение на пустой клетке). При получении урона от заклинания или атаки, можно сразу пере-меститься до 1d6 клеток. Если выпало 6, урон=0. 
Требования: 6- BP. 
Можно иметь только 1 навык «путь».

	Adventuring Skill: Path of the Brute

You may not use helmets, shields. and metal body armor. Your maximum BP is increased by 4. and your maximum MP is lowered by 1.

Requisites: 6 or more BP.

You can only possess 1 "Path" skill.

НАВЫК ПРИКЛЮЧЕНИЙ: Путь Громилы 

Нельзя использовать шлемы, щиты и металлические доспехи. Ваш максимальный BP увеличивается на 4, а максимальный MP уменьшается на 1.

Требования: 6+  BP. 

Можно иметь только 1 навык «путь».




