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000. 黄金与白银法则 
001. 黄金法则 

002. 卡面文字优先于规则文本。如果卡牌与规则之间存在根本性矛盾，则以卡牌的说明为准。 

050. 白银法则 

051. 卡面文字与规则文本拥有各自的术语体系。卡面文字应根据本规则进行解读，而不是将其视为从规则中摘取出的文本。 

052. 出现在卡牌效果中的“卡牌”，是“主牌堆卡牌”的简称。执行游戏物体的技能和效果时，符文、传奇和战场不被视为卡牌。仅在本

规则中，符文、传奇和战场将被视为卡牌。 

053. 卡牌以第一人称指代自身。 

053.1. * 单位和传奇会自称为“我”。 

053.2. * 装备和法术会自称“此牌”、“此装备”和“此法术”。 

053.3. * 战场会自称“此处”。 

053.4. * 卡牌可能会以自己的名称指代自身，以明确指代对象。此为上述术语的缩写。 

054. “无法”的效力高于“可以” 

054.1. 作为通用的判定原则，禁止特定行动或效果的卡牌，其效果的判定优先级高于允许同一行动或效果的卡牌。 

054.2. 如果卡牌注明某个行动“仅能”在特定情况下执行，则在其他任何情况下都无法执行该行动。 

055. 执行卡面文字时，需尽可能执行所有指示，并忽略其中无法实现的指示。 

055.1. 如果某张卡牌的所有指示均无法实现，它仍可被打出并完成结算，但不会产生任何效果。 

056. 所属于某玩家的卡牌不会进入对应于其他玩家的非场地区域。 

056.1. 与玩家对应的非场地区域包括：主牌堆、符文牌堆、废牌堆、手牌、选定英雄区和放逐区域。 

056.2. 如果某牌如此进入其他玩家的非场地区域，则改为它进入对应于其所属者的相应区域。 

100. 游戏概念 
101. 卡组构筑 

102. 《符文战场》是一款集换式卡牌游戏，玩家必须构筑一套自己的卡组，用来对抗其他玩家。 

103. 游玩《符文战场》前，玩家必须拥有一套主牌堆，一套符文牌堆，一张传奇卡牌，以及一定数量的战场，具体数量视游戏模式而

定。这些统称为玩家的卡组。 

103.1. 1张传奇卡牌 

103.1.a. 游戏开始时，这张卡牌将置于传奇区域。 

 



 

 

103.1.b. 这张卡牌会决定卡组的符文特性。 

103.1.b.1. 卡组中的卡牌必须符合你的符文特性。 

103.1.b.2. 卡组的符文特性由传奇卡牌的特性决定。在默认的卡牌边框中，这些特性将以符号的形式展示

在传奇卡牌的左上角。 

103.1.b.3. 如果一张卡牌只有一种特性，那它就只能加入符文特性与之相同的卡组中。 

103.1.b.4. 如果一张卡牌拥有多种特性，则它只能加入符文特性与其所有特性相同的卡组中。 

103.1.b.5. 某些游戏效果可能允许玩家将任意特性的卡牌加入自己的卡组。无论这些卡牌原本具有何种

特性，都会被视为其卡组的符文特性的一部分。 

103.2. 含至少40张卡牌的主牌堆：一张选定英雄单位，以及其他单位、装备、法术卡牌。 

103.2.a. 选定英雄 

103.2.a.1. 游戏开始时，这张卡牌将置于英雄区域。 

103.2.a.2. 必须是英雄单位，其英雄标签与你传奇卡牌上的标签一致。  
举例：“暴走萝莉”拥有“金克丝”标签。因此，玩家可以选择“金克丝 - 反抗者”或者“金
克丝 - 爆破狂人”作为选定英雄，因为这两张卡牌都有“金克丝”标签。  
 
举例：“提伯斯”拥有“安妮”标签，但这张卡牌是专属单位，并非英雄单位。因此，即使

你的传奇卡牌有“安妮”标签，也无法使其成为选定英雄。 

103.2.a.3. 玩家的选定英雄，既指构筑卡组时为该卡位选定的特定卡牌，也指游戏过程中任何与该特定卡

位的选定卡牌名称相同的英雄单位。 
举例：一名玩家选择了“金克丝 - 反抗者”作为自己的选定英雄。游戏开始时，将一张

“金克丝 - 反抗者”置于其选定英雄区域。游戏过程中，其主卡组、手牌、废牌堆或场

上的任何其他“金克丝 - 反抗者”卡牌，均视为其选定英雄，适用于所有涉及选定英雄

状态的游戏规则与效果。 

103.2.b. 你的主卡组最多可包含三张同名卡牌。 

103.2.b.1. 其中包括你的选定英雄。  
举例：如果你选了一张“沃利贝尔 - 震怒天声”作为选定英雄，那你的主牌堆最多还可

以再加两张“沃利贝尔 - 震怒天声”。 

103.2.b.2. 即使卡牌代表的是同一个角色，名称也可能不同。 
举例：一套卡组中可以有三张“亚索 - 迷途怅惘”和另外三张“亚索 - 乘风归”，因为两者

的卡牌名称并不相同。 

103.2.c. 需符合卡组的符文特性。 

103.2.d. 你的卡组中一共只能包含三张与你的传奇卡牌具有相同英雄标签的专属卡牌。 

103.2.d.1. 无论其名称如何，一套牌组中总共只能包含三张专属卡牌。 

103.2.d.2. 所有专属卡牌都必须拥有与卡组中传奇卡牌相应的英雄标签。 

103.2.d.3. 专属卡牌并非英雄单位，所以无法置于英雄区域。 

103.2.e. 须符合当前赛制的卡牌合法性规定。 

103.3. 符文牌堆 



 

 

103.3.a. 12张符文卡牌 

103.3.a.1. 符文牌堆中的卡牌必须符合传奇卡牌的符文特性。 

103.3.b. 必须混洗充分，并与主牌堆分开放置。 

103.4. 战场 

103.4.a. 战场牌的数量取决于你的游戏模式。 

103.4.b. 需符合卡组的符文特性（如适用）。 

103.4.c. 当卡组需要多个战场时，不得包含一个以上的同名战场。 

104. 准备游戏 

105. 游戏空间 

106. 游戏区域由一系列根据卡牌行为及玩家关系等因素而划分的逻辑区域组成。这些逻辑区域可进一步分为场地和非场地区域两

大类。 

107. 场地 

107.1. 基地 

107.1.a. 每名玩家都有自己所属的基地。 

107.1.b. 每个基地都视为一个位置。 
想获取更多有关信息，请查阅规则197.位置。 

107.1.c. 受玩家控制的常驻牌和符文位于该玩家的基地。 

107.1.c.1. 贴附在玩家所控制常驻牌上的其他常驻牌，也可能出现在该玩家的基地中，无论其控制者是

谁。 

107.1.d. 基地中的常驻牌和符文属于公开信息。 

107.2. 战场区域 

107.2.a. 战场区域用于放置多处战场。 

107.2.b. 每处战场都是一个单独的位置。 
想获取更多有关信息，请查阅规则197.位置。 

107.2.c. 战场以及战场上的常驻牌属于公开信息。 

107.3. 待命区域 

107.3.a. 每处战场都有一个与之相关的待命区域。待命区域属于战场的子区域，它自身为独立的逻辑空间，卡牌可

能会因各类游戏效果正面朝下地进入该处。 

107.3.b. 每个待命区域的容量上限均为一张卡牌。 

107.3.b.1. 待命区域的容量上限可能会增加或减少。 

107.3.b.2. 如果待命区域的容量上限已减少至低于当前该区域内的卡牌数量，则该待命区域的控制者必须

将等同于差值数量的卡牌从待命区域放进废牌堆。 

107.3.c. 只有当卡牌的控制者控制某处战场时，才能将卡牌放入或占据与该战场相关的待命区域。 



 

 

107.3.d. 如果玩家失去了一处战场的控制权，则下一次清理时，与该战场相关的待命区域中的所有卡牌都将被移

除。 
想获取更多有关信息，请查阅规则318.清理。 
想获取更多有关信息，请查阅规则421.待命。 

107.3.e. 待命区域不被视为位置。 

107.3.f. 待命区域为公共区域，但其中正面朝下的卡牌属于私密信息。 

107.4. 传奇区域 

107.4.a. 每名玩家放置传奇卡牌的空间。 

107.4.b. 此区域不被视为位置。 

107.4.c. 此处的传奇卡牌为游戏物体。 
想获取更多有关信息，请查阅规则119.游戏物体。 

107.4.d. 传奇卡牌不能从此区中移除、移动或移位。 

107.4.d.1. 某些效果可能会将传奇类卡牌或指示物加入传奇区域，但这些传奇不被视为卡组的传奇卡牌。 

107.4.d.2. 非传奇卡牌可以从传奇区域中移除，但除了传奇区域和放逐区域外，不能存在于任何其他区

域。 

108. 非场地区域 

108.1. 结算链 

108.1.a. 打出卡牌和技能时，会将其放入此处。此为打出过程的一部分。 
想获取更多有关信息，请查阅规则327.结算链。 

108.1.b. 结算链上的卡牌和技能属于公开信息。 

108.2. 废牌堆 

108.2.a. 每名玩家都有自己所属的废牌堆。 

108.2.b. 此区域用于放置用过的卡牌。当卡牌被摧毁或弃置、作为法术执行完毕、受将其移至废牌堆的效果影响、

或受到其他类似效果作用时，都会进入此区域。 

108.2.c. 所有玩家废牌堆中的卡牌都是无序的。卡牌的顺序并不重要，且可以重新整理。 

108.2.d. 玩家废牌堆中的卡牌属于公开信息。 
想获取更多有关信息，请查阅规则128.隐私。 

108.3. 英雄区域 

108.3.a. 每名玩家都有自己所属的英雄区域。 

108.3.b. 此处为各玩家在游戏开始时放置自己选定英雄的区域。 

108.3.c. 选定英雄无法以常规方式回到此区域。 

108.3.c.1. 如果选定英雄被指示回到此区域，则唯有当此区域不存在任何卡牌时，才能执行此操作。 

108.3.d. 选定英雄可以从此处按照打出卡牌的正常规则打出。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

108.3.e. 玩家英雄区域中的卡牌属于公开信息。 



 

 

108.4. 主牌堆区域 

108.4.a. 每名玩家都有自己所属的主牌堆区域。 

108.4.b. 此处为放置玩家主牌堆的区域。 

108.4.c. 主要用于在游戏过程中放置正面朝下的主牌堆。 

108.4.d. 游戏过程中，主牌堆的卡牌顺序为隐秘信息。  
想获取更多有关信息，请查阅规则128.隐私。 

108.5. 符文牌堆区域 

108.5.a. 每名玩家都有自己所属的符文牌堆区域。 

108.5.b. 此处为放置玩家符文牌堆的区域。 

108.5.c. 主要用于在游戏过程中放置正面朝下的符文。 

108.5.d. 游戏过程中，符文牌堆的符文顺序为隐秘信息。  
想获取更多有关信息，请查阅规则128.隐私。 

108.6. 放逐区域 

108.6.a. 每名玩家都有自己所属的放逐区域。 

108.6.b. 此区域用于放置被法术或技能效果放逐的卡牌。 

108.6.c. 进入此区域的卡牌，代表其被以一种难以恢复的方式从游戏中移除，或是因处理效果需要而被临时存放。 

108.6.d. 放逐区域中的卡牌是无序的。卡牌的顺序并不重要，且可以重新整理。 

108.6.e. 玩家放逐区域中的卡牌属于玩家放逐区域中的卡牌属于公开信息。 
想获取更多有关信息，请查阅规则128.隐私。 

108.7. 手牌 

108.7.a. 每名玩家都有自己所属的手牌。 

108.7.b. 卡牌被抽取时将前往此位置。 

108.7.c. 玩家的手牌为私密信息。 

108.7.d. 玩家手牌中的卡牌是无序的。卡牌的排序并不重要，且可以重新整理。 

108.7.e. 玩家的手牌数量为公开信息。 

108.7.f. 手牌可被指定为目标区域。在指定情况下，手牌可以受到法术和效果的影响。 

109. 共同游戏区域中的所有游戏物体皆为公开信息。 

109.1. 任何玩家都有权查看位于游戏区域的卡牌，并获得该处卡面上印刷的正面信息详情。 

109.2. 游戏区域中所有游戏物体的状态皆为公开信息。  
举例： 
一名单位是否拥有增益  
一件装备是否为休眠状态  
诸如此类 

110. 准备流程 

111. 每名玩家单独取出自己的传奇卡牌，并将其放入传奇区域。 



 

 

112. 每名玩家单独取出自己的选定英雄，并将其放入英雄区域。 

113. 每名玩家将自己的战场搁置一旁。 

113.1. 你的游戏模式将决定战场在战场区域的使用和放置方式。  
想获取更多有关信息，请查阅规则481.游戏模式。 

114. 每名玩家分别对自己的主牌堆和符文牌堆进行洗牌，然后将其放置于相应区域。 

114.1. 主牌堆置于主牌堆区域。 

114.2. 符文牌堆置于符文牌堆区域。 

115. 通过所有玩家一致同意的公平随机方式，决定回合顺序。 

115.1. 玩家的回合顺序会循环往复。 

115.1.a. 游戏模式章节会明确起始玩家的决定方式。 

115.1.b. 除非另有说明，否则顺序将按照座位决定，从起始玩家开始按顺时针方向进行。 

115.1.b.1. 起始玩家指的是首个开启回合的玩家。 

115.1.c. 回合顺序会生成一个循环的回合队列，从先手玩家开始依次轮流进行回合，直到游戏结束。 

115.2. 关于每名玩家第一回合的规则调整，请查看相应的游戏模式介绍。  
想获取更多有关信息，请查阅规则481.游戏模式。 

116. 每名玩家各抽四张牌。 

117. 玩家依照回合顺序，依次进行手牌调度。 

117.1. 玩家最多可在手牌中选择两张牌，并将其搁置一旁。 

117.2. 随后，该名玩家可以抽取与搁置卡牌数量相等的卡牌。 

117.3. 最后，该名玩家回收被搁置的卡牌。  
想获取更多有关信息，请查阅规则416.回收。 

118. 游戏开始时，由起始玩家开启回合。 

119. 游戏物体 

120. 游戏物体是指任何可以产生一种或多种游戏效果，或为玩家的游戏行动提供先决条件的游戏物品。 

121. 除了能够产生游戏效果和游戏行动，或作为游戏效果和游戏行动的先决条件外，游戏物体本身既不包含也不排除任何自有属

性。 

122. 游戏物体可以是物理上存在的物体，也可以是逻辑上存在的物体。 

123. 游戏物体包括但不限于以下内容：  
任何区域的主牌堆卡牌  
任何区域的符文  
传奇  
战场  
任何区域的指示物 
结算链上任何类型的技能  
计数标和其他状态标记 

124. 游戏物体从一个区域移动到另一个非场地区域，或从一个非场地区域移动到另一个区域后，在追踪该物体时会将其视为新的

物体。 



 

 

124.1. 每当一个游戏物体从一个区域移动到另一个非场地区域，或从一个非场地区域移动到另一个区域后，其身上的所有

临时状态将停止追踪。  
举例：  
伤害将被清除。  
计数标将被移除。  
临时给予的关键词效果将不再提供。 
状态将被清除。 

124.2. 游戏物体可以拥有以下任意状态（不限于此）： 
贴附、进攻、增益、放逐、控制、防守、强化、装配、休眠、正面朝下、活跃、替换、展示、晕眩，以及任何已

应用的效果层变更。 

125. 卡牌 

126. 在《符文战场》游戏中，玩家需要使用自己卡组中的卡牌对抗其他玩家。 

127. 所属权 

127.1. 就本游戏而言，卡牌的所属者是指将该卡牌带入游戏的玩家。该卡牌可以作为其传奇卡牌、其中一个战场、主牌堆/
符文牌堆的一部分，也可以在游戏过程中创建。游戏过程中，卡牌的“现实合法拥有者”是谁并不重要。  

举例：小波没带牌，所以爱丽丝借了他一组牌。虽然这组牌的“现实合法拥有者”是爱丽丝，但在游戏过程中

，小波将被视为这组牌的所属者。 

128. 隐私 

128.1. 准备阶段描述了多种不同的区域。游戏中，卡牌将必定处于其中的一个区域。 

128.2. 根据卡牌在特定时间的状态或所在位置，其会具有不同等级的隐私属性。 

128.2.a. 除非卡牌状态另有说明，否则卡牌的隐私属性与其所在区域相同。  

128.3. 隐秘：此隐私等级表示，任何玩家都不得阅读卡面文字，也不得查看卡面。 

128.4. 私密：此隐私等级表示，当卡牌位于场上时，只有卡牌的控制者可以阅读卡面文字，或查看卡面；当卡牌位于其他区

域时，只有其所属者可以阅读卡面文字，或查看卡面。  
举例：玩家的手牌为该玩家所有。只有该玩家可以阅读卡面文字，或查看卡面。  
 
举例：如果一名玩家控制了战场上一张正面朝下的卡牌，则无论该卡牌的所属者是谁，只有控制该卡牌的

玩家可以阅读卡面文字，或查看卡面。 

128.5. 公开：此隐私等级表示，所有玩家都可以阅读卡面文字，或查看卡面。 

128.6. 即使某个行动指定了卡牌的类型或特性，也不能强制玩家对隐私属性为隐秘或私密的卡牌执行该行动。 
举例：一张卡牌的效果为“从你的手牌中打出一名单位，无视其费用。”虽然效果文本中没有“可以选择”字
样，但即使玩家的手牌中确实有单位牌，也可以选择不执行该行动，因为该效果指定了卡牌类型。 

128.6.a. 如果某个效果试图强制玩家对隐秘或私密的卡牌执行某个行动，且该效果指定了卡牌的类型或特性，则

相关玩家可以选择无视该指示。被无视的指示将被视为无法完成。 

129. 卡背 

129.1. 具有《符文战场》标志的一面为卡牌的背面。 

129.2. 卡牌分为三种类别，即主牌堆卡牌、符文牌堆卡牌，以及战场和传奇卡牌，每个类别的卡背各不相同。 

129.3. 卡牌处于私密或隐秘状态时，将以卡背展示，以隐藏卡面的信息。举例来说，主牌堆的卡牌和手牌将以背面展示。 

129.4. “正面朝下”代表在游戏过程中，卡牌在场上以背面展示的状态。一张正面朝下的卡牌，其正面被视为私密信息。 

130. 卡面 



 

 

130.1. 卡面位于卡背的反面， 

130.2. 也被称为正面。 

130.3. 在某些情况下，如果无法轻易辨识卡背，则可以通过卡面左上角的打出费用来进行区分。 

130.4. 打出卡牌时，将以展示正面的形式打出。 

130.5. “正面朝上”代表在游戏过程中，卡牌以正面展示的状态。 

130.6. 处于正面朝上状态时，卡牌将被视为公开信息（即使被牌堆中其它卡牌遮住，也是如此）。举例：废牌堆中的所有卡

牌均为正面展示（即使叠放在一起），因此视为公开信息。 

131. 费用 

131.1. 主牌堆卡牌具有相应费用，标注在卡面的左上角。 
想获取更多有关信息，请查阅规则165.符文池。 

131.2. 法力费用 

131.2.a. 卡面左上角费用处标注的数字。 

131.3. 符能费用 

131.3.a. 卡面左上角费用处纵向列出的符号。 

131.3.b. 并非每张卡牌都具有符能费用。 

132. 名称 

132.1. 每张卡牌都拥有专属的名称，用于与其他卡牌进行区分。 

132.2. 名称通常位于卡牌的中间位置。 

132.3. 出于卡组构筑和玩法目的，印刷语言不同但代表内容相同的卡牌，仍视为名称相同。  
举例：英文版卡牌“Chemtech Enforcer”和对应的中文版卡牌“炼金太保”，虽然卡牌上的名称文字不同，

但仍视为同样的卡牌。 

132.4. 有些卡牌会同时拥有简称与副标。在所有情境下（包括规则判定和卡组构筑），这类卡牌的名称皆为“[简称] - [副
标]”。  

举例：“卡莎 - 蜕变者”和“卡莎 - 九死一生”的简称虽然都是“卡莎”，但卡牌名称并不相同。根据常规卡组构

筑规则，你可以在卡组中加入三张“卡莎 - 蜕变者”和三张“卡莎 - 九死一生”。这两者之中你只能选择其中

一个作为你的选定英雄。 

133. 类别 

133.1. 每张卡牌都可能属于一个或多个类别和子类别，具体情况需要参考其正面和背面的标注。 

133.2. 类别和子类别将决定卡牌在游戏过程中的行动。 

133.3. 法术和其它效果针对“类别、子类别、超类型、卡牌类型、标签和其他属性”进行叙述时，既可以使用包括性表述，也

可以使用排他性表述。  
举例：“非单位牌”，是指所有不属于单位的卡牌。  
 
举例：“单位”是指所有被归类为单位的游戏物体（无论它是否同时属于其他类别）。 

133.4. 游戏开始时，主牌堆的卡牌会出现在主牌堆或（如果是选定英雄）英雄区域。 

133.4.a. 常驻牌 



 

 

133.4.a.1. 此子类别包含主牌堆中所有打出后会停留在场地上的游戏物体。 

133.4.a.2. 单位和装备都属于常驻牌。 

133.4.b. 法术 

133.4.b.1. 此子类别包含主牌堆中所有打出后不会停留在场地上的法术类型卡牌。 

133.5. 游戏开始时，符文牌堆卡牌置于符文牌堆。 

133.5.a. 符文 

133.5.a.1. 此子类别包含属于符文类型的卡牌。此类卡牌通过召出来使用，而非打出。召出后，符文会继续

停留在场地上，但因其不属于主牌堆，所以不被视为常驻牌。 

133.6. 其他卡牌不属于主牌堆或符文牌堆，游戏开始时，将根据其类型决定置放的区域。 

133.6.a. 战场 

133.6.a.1. 此子类别包含属于战场类型的卡牌。战场无法被打出或召出。游戏开始时，战场便已置于场上。 

133.6.b. 传奇 

133.6.b.1. 此子类别包含属于传奇类型的卡牌。传奇无法被打出或召出。游戏开始时，传奇将置于传奇区

域，游戏过程中通常无法离开。 

133.7. 超类型是一种可适用于多种游戏物体类型的类别。其层级位于卡牌类型之前。 

133.7.a. 英雄是一种仅适用于单位的超类型。它对卡组构筑的规则有所影响。 
想获取更多有关信息，请查阅规则103.2.a.选定英雄。 

133.7.b. 专属是一种超类型，可适用于任何卡牌类型的游戏物体。它对卡组构筑的规则有所影响。 
想获取更多有关专属卡牌的信息，请查阅规则103.2.d.。 

133.8. 标签是一种可适用于多种游戏物体类型的类别。其层级位于卡牌类型之后。 

133.8.a. 标签本身并不具备规则意义，但可以被游戏规则和卡牌效果引用。 

133.8.b. 用于关联传奇、英雄单位和专属卡牌的标签也被称为英雄标签。 

134. 特性 

134.1. 共有六大符文特性，大多数卡牌都拥有一个或多个特性，可通过卡牌右下角的一个或多个符号识别。 

134.2. 每个特性都有相关的颜色、专属的符号，以及用于在书面文本中表示该符号的缩写。 

134.2.a. 炽烈的颜色为红色，象征符号为带有三个凸点的圆形。其缩写为[R]。 

134.2.b. 翠意的颜色为绿色，象征符号为叶子。其缩写为[G]。 

134.2.c. 灵光的颜色为蓝色，象征符号为日月。其缩写为[B]。 

134.2.d. 摧破的颜色为橙色，象征符号为方正的菱形。其缩写为[O]。 



 

 

134.2.e. 混沌的颜色为紫色，象征符号为六边形，中间有向外扩散的漩涡图案。其缩写为[P]。 

134.2.f. 序理的颜色为黄色，象征符号为带角的翼形。其缩写为[Y]。 

135. 规则文本 

135.1. 所有卡牌上都设有一个专门部分，用于阐述该卡牌对游戏的具体影响。这一部分即为卡牌的规则文本。 

135.2. 此部分可能包含： 

135.2.a. 技能 

135.2.a.1. 技能指的是卡牌上的一段独立文本，描述了卡牌可以选择或必须执行的效果。  
想获取更多有关信息，请查阅规则360.技能。 

135.2.a.2. 技能描述可以出现在任何卡牌上。 

135.2.b. 指示 

135.2.b.1. 指示指的是出现在法术上或技能内的一种文本， 

135.2.b.2. 指示描述了一名或多名玩家需要执行的行动。 

135.2.b.3. 指示将自行描述其执行的时机。如果没有描述时机，则会在结算期间执行。 
举例：有一处指示的内容为：“打出我时，摧毁一名单位作为额外费用。”则在打出该卡

牌时，会执行该指示；但如果有效果给予了该卡牌[回响]，并且已支付回响费用，则回

响时不会执行该指示。这是因为回响需要等到法术结算时才会执行，而此时前述指示

早已执行完毕。   

135.2.b.4. 指示通常可以按照其书写内容的字面含义来理解。指示采用祈使句形式，非必要时会省略主

语。 

135.2.b.5. 一条指示由一个游戏行动及其补充内容组成。 

135.2.b.5.a. 游戏行动的补充内容包括执行该游戏行动的玩家或游戏物体、该游戏行动的执行对

象和执行条件，以及其效果持续的时间。有些游戏行动会完全省略补充内容。 
举例：“虚空索敌”由两条指示组成。第一条是“对战场上的一名单位造成4点
伤害”。此处的“造成4点伤害”为游戏行动，而“战场上的一名单位”则是其补

充内容。第二条指示“抽一张牌”，没有补充内容。 
 
举例：“提莫 - 军事家”的防守触发效果为：“当我防守时，选择此处的一名敌

方单位，并展示你主牌堆顶部的五张牌。每以此方式展示一张带有待命技

能的卡牌，对该单位造成1点伤害，然后回收展示的卡牌。”这里共有四条指

示：“选择此处的一名敌方单位”、“展示你主牌堆顶部的五张牌”、“每以此方

式展示一张带有待命技能的卡牌，对该单位造成1点伤害”，以及“回收展示

的卡牌”。 

135.2.b.6. 指示中不包括触发条件，也不包括替换效果所定义的可被替换的事件或行动。 
举例：一个技能的描述为：“当你打出我时，抽一张牌。”此技能的触发条件并非指示。

“抽一张牌”是该技能中的唯一指示。 
 
举例：一个技能的描述为：“如果一名单位将被摧毁，则改为将其放逐。”文本中的“如
果一名单位将被摧毁，”并不是该技能的指示。 
 
举例：一个技能的描述为：“如果我从你的主牌堆中被展示，则你获得[2]。”文本中的

“如果我从你的主牌堆中被展示，”并不是该技能的指示。 

135.2.c. 关键词 



 

 

135.2.c.1. 关键词是用来指代描述较长的技能或指示的短词。 
想获取更多有关信息，请查阅规则800.关键词。 

135.2.c.2. 关键词可能具有或不具有提示文本。 

135.2.d. 提示文本 

135.2.d.1. 提示文本会以斜体印刷，并以括号标注。 

135.2.d.2. 其目的是总结相关规则，包括关键词和其他规则。 

135.2.d.3. 提示文本的存在、缺失或表述方式不会对游戏功能造成任何影响。 

135.2.e. 符号 

135.2.e.1. 规则文本有时会包含表达游戏概念的符号。每个符号都有对应的缩写，用于在书面文本中表示

该符号。 

135.2.e.2. 让常驻牌进入休眠状态的费用，由“休眠符号”表示，该符号形似卡牌的横置。其缩写为[E]。（先
前有些规则信息曾使用[T]作为其缩写。） 

135.2.e.3. 代表战力的“战力符号”采用了剑与盾的图案。其缩写为[M]。（先前有些规则信息曾使用[S]作为
其缩写。） 

135.2.e.4. 特定特性的符能拥有专属的特性符号和相应缩写。 
想获取更多有关信息，请查阅规则134.特性。 

135.2.e.5. 一点任意特性的符能，以一个旋转的彩虹符号来表示。其缩写为[A]。 

135.2.e.5.a. 当[A]需要作为费用支付时，可以用任何特性的符能支付。 

135.2.e.5.b. 当玩家的符文池获得[A]后，[A]可用于支付任意特性的符能费用。 

135.2.e.6. 与卡牌自身特性对应的特性符能不以符号表示，但其在本规则中的呈现方式与其他符号无异。

其缩写为[C]。 

135.2.e.6.a. 当缩写[C]作为提示文本印在卡牌上时，该缩写默认代表该牌的主要特性，但其含义

依然是“此卡牌特性的1点符能”。 

135.2.e.6.b. 如果卡牌没有特性，则缩写[C]将按[A]处理。 

135.2.e.6.c. 如果卡牌拥有多个特性，则缩写[C]视为该卡牌对应特性的符能。 
举例：“距破之舞”是“翠意”与“混沌”法术。其费用为[1]和[C]。该费用中的符

能部分可以用[G]或[P]支付。 
 
举例：提伯斯是“炽烈”与“混沌”单位。如果提伯斯获得了[急速]关键词，则可

选额外费用中的符能部分可以用[R]或[P]支付。 

135.2.e.7. 与技能相关的关键词会以[>]符号进行标注。 

135.2.e.7.a. 此类关键词可能是依赖性关键词，如[鼓舞][>]和[等级][>]，可能是带有关键词触发条

件的触发式技能，如[绝念]，也可能是与技能相关的权限性关键词，如[迅捷][>]和[反
应][>]。 

135.2.e.7.b. 位于[>]之后的任何指示或技能，都会受到位于[>]之前的关键词的修正。如果是依赖

性关键词，则表示该指示或技能在满足条件前处于未激活状态；如果是关键词触发式

技能，则表示该指示或技能为关键词的触发效果；如果是权限性关键词，则表示该指

示或技能将获得该关键词所赋予的权限。 



 

 

135.3. 规则文本可以为空。 

135.4. 当一张卡牌贴附于另一张卡牌时，其卡面上印刷的规则文本处于未激活状态。 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 
想获取更多有关信息，请查阅规则720.未激活。 

135.4.a. 即使规则文本处于未激活状态，其他的游戏效果仍可引用并检测到该文本、规则、关键词及其他效果的

存在。 

135.4.b. 即使一张卡牌已贴附于另一张卡牌，赋予或添加在前者上的任何规则文本依然会生效。 

136. 效果文本 

136.1. 部分卡牌在规则文本下方有独立的文本框。这部分被称为效果文本。  

136.2. 效果文本可以包含额外的技能。 

136.2.a. 效果文本可以为空。 

136.2.b. 除非拥有效果文本的卡牌贴附于另一张卡牌，否则效果文本处于未激活状态。 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 
想获取更多有关信息，请查阅规则720.未激活。 

136.2.c. 卡牌效果文本框中的技能，会被添加至该卡牌所贴附的卡牌的效果文本中。 

136.2.d. 效果文本可能会使用“此牌”或添加该效果文本的已贴附游戏物体的名称进行指代。此类指代均指向已贴

附的游戏物体，而非顶部卡牌（即使顶部卡牌与已贴附的游戏物体同名）。 
举例：“守护天使”的效果文本为：“如果我将被摧毁，则改为摧毁守护天使。移除我受到的伤害，

让我变为休眠状态，并将我召回。” 
 
举例：“残暴之力”的效果文本为：“如果此牌是在本回合贴附到我身上的，则我额外获得[M]+2。”
效果文本中的“此牌”指的便是已贴附的“残暴之力”。 

137. 战力加成 

137.1. 部分卡牌的右下角拥有战力加成，以“运算符+整数”的形式表示。 

137.2. 卡牌的战力加成可以为+0。 

137.3. 卡牌的战力加成会调整该卡牌所贴附卡牌的战力。 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 

137.3.a. 战力加成会在贴附期间持续生效；一旦拥有战力加成的卡牌不再处于贴附状态，该加成即刻失效。 

137.3.b. 如果具有战力加成的卡牌所贴附的卡牌没有战力数值，则无视该战力加成。 

138. 趣味性文本 

138.1. 趣味性文本是出现在部分卡牌底部的文本，旨在提供审美享受，其中传达的内容与游戏玩法无关。  
举例：“虚空索敌”这张牌上引用了卡莎的一句台词，但这张牌上并没有卡莎的标签，与英雄单位卡莎之间

也没有任何玩法上的关联。 

138.2. 趣味性文本位于规则文本的下方，通常会置于阴影条内，并以斜体印刷。 

139. 插画 

139.1. 每张卡牌都有一张插画，其中传达的内容与游戏玩法无关。 

140. 单位 

141. 单位为： 



 

 

141.1. 游戏物体 

141.1.a. 在场地上时： 

141.1.a.1. 在场地上时，单位会出现在以下几个位置之一：战场或其所属基地。 

141.1.a.2. 在场地上时，单位及其详细信息都属于公开信息。 

141.1.a.3. 单位可以被指定以单位为目标的法术、效果或游戏行动影响和操纵。 

141.1.a.4. 单位可以被摧毁。  
想获取更多有关信息，请查阅规则428.摧毁。 

141.1.b. 在废牌堆中时： 

141.1.b.1. 所有单位均视为卡牌，与成为手牌时类似。 

141.1.b.2. 其会保留作为单位的属性，但由于不位于场上，因此无法采取行动，也无法被以场上单位作为

目标的法术、技能、游戏行动影响。 

141.1.b.3. 单位可以被以废牌堆中的单位为目标的法术和游戏效果影响。 

141.2. 卡牌类型 

141.2.a. 某些法术或技能会引用这个卡牌类型，限定自己可以选择或影响的对象。 

141.2.b. 此卡牌类型在所有区域中均适用。 

142. 伤害是一种标记在单位上的数值。 

142.1. 伤害不是游戏物体。 

142.2. 伤害是单独记录在每个单位上的数值。 

142.3. 伤害由玩家标记在单位上。 

142.3.a. 如果某个造成伤害的行动导致伤害被标记，则负责执行该行动的玩家视为标记该伤害的玩家。 

142.3.b. 游戏效果可能会引用该玩家的伤害。这里指的是由该玩家标记的伤害。 
举例：某名单位的部分描述为：“你的伤害无法被抵挡。”这里的“你的伤害”指的便是由该玩家标

记的伤害。 

142.4. 伤害反映的是单位接近被摧毁的程度。  
想获取更多有关信息，请查阅规则428.摧毁。 

142.4.a. 致命伤害是指在清理期间会导致单位被摧毁的标记伤害数值。 

142.4.b. 一名单位的致命伤害是指大于或等同于该单位战力的非零数值。 
举例：一名单位拥有5[M]，并已标记受到3点伤害。有玩家打出了“封冻”，并以该单位为目标。结

算时，该单位的战力变为3，因此会被标记致命伤害。 
 
举例：一名单位拥有0[M]。该单位必须至少被标记1点伤害，才可能被标记致命伤害。 

142.4.c. 部分效果可能会改变该数值。这些效果会提及摧毁一名单位所需的伤害数值。 
举例：“远古巨龙”的被动技能的描述为：“你对敌方单位造成任意数量的伤害，都足以将其摧

毁。”这个效果会改变被你标记伤害的敌方单位的致命伤害数值。 

142.5. 伤害可以被移除。  
想获取更多有关信息，请查阅规则418.移除伤害。 

143. 单位拥有多种独特的自有属性： 



 

 

143.1. 标签：单位可拥有零个或多个标签，代表其所属的一个或多个英雄、地区、阵营或物种。 

143.1.a. 标签本身不存在自有规则或行为。 

143.1.b. 法术、技能和游戏行动可以引用这些类型，作为其执行的一部分。 

143.2. 战力：单位的战斗数据。用来表示单位在战斗中发挥的作用，以及单位被伤害效果摧毁前所能承受的打击。 

143.2.a. 如果单位受到的非零伤害等于或超过其战力，则该单位被摧毁。 

143.2.b. 如果单位的战力被降低到0以下，在被法术和技能引用时，以及在战斗伤害步骤中计算分配伤害时，其战

力均被视为0。 
想获取更多有关信息，请查阅规则465.战斗伤害步骤。 

143.2.b.1. 尽管该单位的战力被视为0，但实际并非为0。当效果需要计算战力的增减时，应使用该单位的实

际战力值。 

143.3. 可以对单位进行伤害标记。 

143.3.a. 当法术、技能或其它游戏效果造成伤害时，可能需要暂时标记单位所受伤害。伤害可以通过硬币、骰子或

其他指示物标记，也可以由玩家在心里默记。 

143.3.b. 伤害会在两个特定时间从单位身上移除： 

143.3.b.1. 每名玩家的回合结束时。 
想获取更多有关信息，请查阅规则317.2.回合结束阶段。 

143.3.b.2. 在战斗清理期间。 
想获取更多有关信息，请查阅规则466.1. 战斗清理。 

143.4. 单位以休眠状态进入场地。 

143.4.a. 单位的进场状态可以通过[急速]或类似的游戏效果更改。  
想获取更多有关信息，请查阅规则805.急速。 

144. 进行标准移动是所有单位的自有技能。 

144.1. 此行动仅可在特定时间进行。 

144.1.a. 此行动可在玩家主阶段的任何时间进行。 

144.1.b. 此行动不可在闭环状态期间进行。 

144.1.c. 此行动不可在法术对决或战斗期间进行。 

144.2. 让单位变为休眠状态，即是标准移动的费用。 

144.3. 玩家可同时执行多个单位的标准移动。这会被视为对多个单位执行的一次游戏行动。 

144.3.a. 当玩家宣告要执行这样的移动时，单位的终点位置必须与宣告的位置一致。 

144.3.b. 当玩家宣告要执行这样的移动时，各单位的起始位置不需要一致。 

144.3.c. 使单位休眠的费用也必须同时支付。 

144.4. 单位使用标准移动可移动到的终点位置存在一定限制： 

144.4.a. 单位可以从其所属基地移动到战场。 

144.4.a.1. 单位不得移动至已存在两名其他玩家所控制单位的战场，也不得移动至一处正在进行战斗且已

有两名其他玩家参与其中的战场。 



 

 

想获取更多有关移动的有效终点位置的信息，请查阅规则447.2.。 

144.4.b. 单位可以从战场移动至其所属的基地。 

144.4.c. 游走是一种独特的技能，能够影响单位的标准移动。 

144.4.c.1. 拥有游走技能的单位可以利用其标准移动从一处战场移动到另一处战场。  
想获取更多有关信息，请查阅规则810.游走。 

145. 单位可能拥有主动技能。 

145.1. 主动技能属于游戏效果，具体文字表现为费用后跟随“：”，以及相应效果。  
想获取更多有关信息，请查阅规则376.主动技能。 

145.2. 单位的主动技能，可以在控制该技能的玩家回合的主阶段、且该回合处于开环状态期间随时执行，但不可在法术对

决期间执行。 

145.2.a. 这个行动与“打出卡牌”的流程相同。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

145.2.a.1. 激活后，此行动就如同使用了无卡牌的法术。 

146. 单位拥有位置。 

146.1. 单位的位置指的是其所在的基地或战场。 
想获取更多有关信息，请查阅规则197.位置。 

147. 装备 

148. 装备为： 

148.1. 游戏物体 

148.1.a. 在场地上时 

148.1.a.1. 装备仅可打出至玩家的基地，除非效果另有说明。 

148.1.a.2. 在场地上时，装备及其详细信息都属于公开信息。 

148.1.a.3. 装备可以被以装备为目标的法术、效果或游戏行动影响和操纵。 

148.1.a.4. 装备可以被摧毁。 
想获取更多有关信息，请查阅规则428.摧毁。 

148.1.b. 在废牌堆中时 

148.1.b.1. 装备在成为游戏物体前，均视为卡牌，与手牌类似。 

148.1.b.2. 其会保留作为装备的属性，但由于不位于场上，因此无法采取行动，也无法被以装备为目标的

法术、技能或游戏行动影响。 

148.1.b.3. 装备可以被以废牌堆中装备为目标的法术和游戏效果影响。 

148.2. 卡牌类型 

148.2.a. 某些法术或技能会引用这个卡牌类型，限定自己可以选择或影响的对象。 

148.2.b. 此卡牌类型在所有区域中均适用。 

149. 装备拥有多种独特的自有属性。 



 

 

149.1. 装备会以活跃状态进场。 

149.2. 装备仅可打出至玩家的基地，除非效果另有说明。 

149.3. 如果在清理期间，有处于未贴附状态的非单位装备出于任何理由进入战场，则会触发修正行动，将其召回至其控制

者的基地。  
想获取更多有关信息，请查阅规则454.召回。 
想获取更多有关信息，请查阅规则318.清理。 

150. 装备可以拥有[武装]标签。 

150.1. 此类装备被称为[武装]。 

150.2. [武装]拥有效果文本和战力加成。 
想获取更多有关信息，请查阅规则136.效果文本。 
想获取更多有关信息，请查阅规则137.战力加成。 

150.3. [武装]可以拥有[装配]或[灵便]关键词。 
想获取更多有关[装配]关键词的信息，请查阅规则818.装配。 
想获取更多有关[灵便]关键词的信息，请查阅规则819.灵便。 

150.4. [武装]依然属于装备，并且拥有与装备相同的固有属性和规则。 

150.5. [武装]，以及装备是否拥有[武装]标签，是装备的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

151. 装备可能拥有主动技能。 

151.1. 主动技能属于游戏效果，具体文字表现为费用后跟随“：”，以及相应效果。  
想获取更多有关信息，请查阅规则376.主动技能。 

151.2. 装备的主动技能，可以在控制该技能的玩家回合的主阶段、且该回合处于开环状态期间随时执行，但不可在法术对

决期间执行。 

151.2.a. 这个行动与“打出卡牌”的流程相同。 
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

151.2.a.1. 激活后，此行动就如同使用了无卡牌的法术。 

152. 装备拥有位置。 

152.1. 装备的位置指的是其所在的基地或战场。 
想获取更多有关信息，请查阅规则197.位置。 

152.2. 除非通过特殊手段，否则非单位装备通常不会位于战场。 
举例：装备会被打出至基地，除非效果另有说明。从正面朝下的状态打出的装备，如被指定打出至其原本

被打出的战场，则将进入该战场。如果装备贴附于某名单位，而该单位位置变为在战场上，则该装备的位

置也会随之变为该战场。属于单位的装备可以移动至战场。 
想获取更多有关信息，请查阅规则811.待命。 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 

153. 法术 

154. 法术是一种卡牌类型。 

155. 法术的控制者可以在其回合处于法术对决之外的开环状态时打出法术。 

156. 法术受将其打出的玩家控制。 

157. 法术会根据其指示制造游戏效果，随后便被置于其所属者的废牌堆中。 

158. 成功打出法术时，玩家会执行法术卡牌上的规则文本。这个行为称为法术结算。 



 

 

158.1. 结算时，法术会从上到下依次执行其卡牌上的规则文本。 

158.2. 如果法术的后半部分应用了替换效果，而该替换效果改变了法术的前半部分，则视情况应用这些替换效果。举例：一

张法术牌的效果为：“选择一名单位，在它本回合内下次受到伤害时，将其摧毁。”以及“[鼓舞]：改为立即将其摧毁。

（如果你在本回合内已打出过其他手牌，则发动此效果。）”如果[鼓舞]条件得到满足，该单位会立即被摧毁，即使该

单位以某种方式留在场上，它“下次受到伤害时被摧毁”的指令也会被忽略。 
想获取更多有关信息，请查阅规则367.替换效果。 

158.3. 结算链中的法术或技能在结算过程中，其它任何法术或技能都无法进行确认或结算，包括因执行法术而产生的触发

式技能或游戏效果。 

158.3.a. 先完成该法术所有效果的结算，再处理法术执行过程中添加或未决的任何结算链项目或任务。 

159. 法术上的部分关键词并非可执行的规则文本，而是法术的自有属性。 

159.1. 这些关键词决定了法术在打出前或在结算链时的自有属性和行为。 

159.2. 这些关键词有： 

159.2.a. 迅捷 

159.2.a.1. 这个关键词表明，该法术除了可以在普通开环状态下打出之外，也可以在法术对决开环状态下

打出。 
想获取更多有关信息，请查阅规则806.迅捷。 

159.2.b. 反应 

159.2.b.1. 适用[迅捷]的所有情境和规则。 

159.2.b.2. 除了上述的所有适用情境外，还可在各种形式的闭环状态下打出。 

159.2.b.3. 这将导致该法术先于其他已在结算链上的法术和技能结算。 
想获取更多有关信息，请查阅规则813.反应。 

160. 符文 

161. 符文是一种卡牌类型。 

161.1. 符文不属于主牌堆卡牌。 

161.1.a. 这也就是说，在被回收或以其他方式从场上移除前，符文都会在场地内停留，但不属于常驻牌。 

161.2. 符文存放在符文牌堆中。 

161.2.a. 构筑卡组时，需要选择12张符文卡牌。  
想获取更多有关信息，请查阅规则103.3.符文牌堆。 

161.2.b. 符文被回收时，将返回符文牌堆，而不是主牌堆。  
想获取更多有关信息，请查阅规则416.回收。 

162. 符文可产出支付费用所需的资源。 

163. 符文可产出法力与符能。 

163.1. 法力可用于支付法力的数值费用。 

163.1.a. 法力没有特性之分。 

163.1.b. 法力没有类型之分。 



 

 

163.2. 符能可用于支付与特性相关的符能费用。 

163.2.a. 符能存在特性之分。 

163.2.a.1. 符能的特性通常与将其产出的符文相同。 

163.2.b. 有些符能是通用的，可用于支付任何特性的费用。 

164. 基础符文 

164.1. 基础符文共有六种，每种符文都有一个与其名称相对应的特性。  
炽烈符文  
翠意符文  
灵光符文  
摧破符文  
混沌符文  
序理符文 

164.2. 基础符文必定拥有以下两种技能： 

164.2.a. [E]：[反应] — [获得][1]。 

164.2.b. 回收此牌：[反应] — [获得][C]。 

164.2.b.1. 以此方式获得的符能，特性与被回收的符文特性相同。 

165. 符文池 

166. 符文池是指一种收集玩家法力与符能的概念性储存库，可用于支付费用。 

166.1. 当通过卡牌获得法力或符能时，意即将其添加至所属玩家的符文池。 

166.2. 玩家必须将法力和符能添加至自己的符文池，才能将其消耗，用于打出卡牌或支付技能的费用。 

166.3. 法力和符能并没有实体标记，也没有实体记录，但如果玩家在其回合进行的过程中有尚未消耗的法力和符能，或许

会需要用到实体记录。 

167. 每名玩家的主阶段开始，以及回合结束时，所有玩家的符文池将会清空。 

167.1. 所有尚未消耗的法力和符能都将完全清空。 

168. 所有包含“获得法力/符能”表达的技能都会将法力或符能添加到符文池。 
想获取更多有关信息，请查阅规则429.获得。 

169. 战场 

170. 战场为游戏物体。 

170.1. 战场卡牌由玩家拥有。 

170.2. 游戏开始时，战场不会被洗入牌堆。 

170.2.a. 战场卡牌不会在常规游戏的过程中被打出。 

170.2.b. 战场会在游戏开始时确立，且在常规游戏的全过程中保持原位。 

170.3. 战场不会在常规游戏的过程中被摧毁。 



 

 

170.4. 战场无法移动。 

170.5. 战场属于位置。 

170.5.a. 战场可作为移动的起始位置。 

170.5.b. 战场可作为移动的终点位置。 

170.6. 同一片战场中可同时存在任意数量的单位。 

170.7. 战场可被法术或游戏效果指定为目标。 

170.8. 战场可拥有被动技能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则363.被动技能。 

170.9. 战场可拥有触发式技能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则382.触发式技能。 

170.10. 战场可拥有主动技能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则376.主动技能。 

170.11. 在卡牌文本中，战场可被引用为不同状态： 

170.11.a. 战场可处于“被占领”状态。这表示战场上存在单位。 

170.11.b. 战场可处于“未受控制”状态。这表示没有任何玩家控制该战场。 

170.11.c. 战场可处于“开放”状态。这表示该战场未被占领且未受控制。 

171. 战场不是常驻牌。 

172. 场地内战场的数量将根据游戏模式决定。 

173. 传奇 

174. 传奇为游戏物体。 

174.1. 传奇卡牌由玩家拥有。 

174.2. 游戏开始时，传奇不会被洗入牌堆。 

174.2.a. 传奇卡牌不会在常规游戏的过程中被打出。 

174.2.b. 传奇会在游戏开始时确立，且在常规游戏的全过程中保持原位。 

174.3. 传奇不会在常规游戏的过程中被摧毁。 

174.4. 传奇无法移动。 

174.5. 传奇可被法术或游戏效果指定为目标。 

174.6. 传奇可拥有被动技能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则363.被动技能。 

174.7. 传奇可拥有触发式技能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则382.触发式技能。 

174.8. 传奇可拥有主动技能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则376.主动技能。 



 

 

175. 传奇不是常驻牌。 

176. 传奇可拥有一个或多个特性。 

176.1. 传奇卡牌将决定其所属者将卡牌纳入卡组时，需要遵循的符文特性。 
想获取更多有关信息，请查阅规则101.卡组构筑。 

177. 多种类型 

178. 游戏物体可以拥有多种类型。 

178.1. 拥有多种类型的游戏物体会同时具备所有类型的属性，除非这些属性互斥。 

178.1.a. 无论一个游戏物体还具有哪些其他类型，属于特定类型的游戏物体都具有该类型的固有属性。如果属性

互斥，则以这些固有属性为准。 

178.1.a.1. 如果某个游戏物体属于单位，则无论其还具有哪些其他类型，都会拥有战力，可以被标记伤害，

以休眠状态进场，并且可以被打出到任意有效位置。 

178.1.a.1.a. 其在清理的步骤5中不会被召回至基地。 

178.1.a.2. 如果某个游戏物体属于符文，则无论其还具有哪些其他类型，都会被回收至符文牌堆。 

178.2. 拥有多种类型的游戏物体会同时保有所有类型的权限。 

178.2.a. 如果某个游戏物体属于单位，则会拥有标准移动这一自有技能。 

178.2.a.1. 它可以移动并置于战场。 

178.3. 拥有多种类型的游戏物体，会受到能够修改或作用于其任一类型的游戏效果的影响。 
举例：如果一个游戏物体同时属于单位和装备，则可以受到带有“摧毁所有单位”或“摧毁所有装备”描述的

法术或技能的影响，如“破败之咒”或“热电光束”。如果一个游戏物体同时属于单位和装备，则可以成为带

有“摧毁一名单位”或“摧毁一件装备”描述的法术或技能的目标，如“复仇”或“火箭轰击”。 

179. 指示物 

180. 指示物为法术和技能在游戏过程中创建的游戏物体。 

181. 指示物可以用任何东西作代表。《符文战场》的补充包中包含实体印刷指示物，但不强制使用。 

182. 指示物的控制者，即为创建出该指示物的法术或技能的控制者，除非该指示物的内在属性决定了其控制权，或者该法术或技

能指定了其他玩家为指示物的控制者。 

183. 指示物的所属者，即为创建出该指示物的效果的控制者。 

184. 创建指示物的效果可能会注明指示物进场的条件或情况。如果该指示物是通过打出的方式进场，这些规定可能会改变打出卡

牌的常规步骤。 

184.1. 如果指示物进入的状态与其类型的默认状态相反，则该效果会说明指示物将以活跃状态或休眠状态进场。 

184.2. 该效果可能会限制指示物被打出的位置。 

184.3. 该效果可能会为指示物提供临时的技能或状态。 

185. 指示物不属于卡牌。 

185.1. “指示物”是一类固有的游戏物体，就像“卡牌”一样。 

185.1.a. 指示物游戏物体无法以任何方式失去其指示物属性。 



 

 

185.1.b. 卡牌游戏物体无法以任何方式转变为指示物。 

185.2. 指示物与卡牌有些共同的属性。 

185.2.a. 如果指示物所属的卡牌类型被打出，则其所属者可以打出该指示物，需按照打出卡牌的正常步骤进行，同

时也要遵守创建出指示物的效果所列明的额外限制或条件。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

185.2.b. 指示物单位拥有战力。 

185.2.c. 指示物可拥有一个或多个标签。 

185.2.d. 指示物存在类型之分。除非另有说明，否则指示物将遵守其类型的所有规则。  
举例：指示物单位属于单位。指示物以休眠状态进场，可以进行标准移动，可以在战斗中造成等

同于其战力的伤害，承受的伤害等同于或大于其战力时会被摧毁，可以被以单位为目标的法术

或技能选择或影响。 

185.2.e. 指示物会继承其所属类型的回收目的地。 
举例：符文指示物将被回收至符文牌堆。单位、装备和法术指示物将被回收至主牌堆。战场和传

奇指示物无法被回收。 

185.3. 指示物在某些方面与卡牌不同。 

185.3.a. 指示物没有费用。 

185.3.a.1. 尽管指示物没有费用，但在任何情况下其费用都被视为0。  

185.3.a.2. 指示物可以通过应用效果层效果获得费用。 
举例：诡术妖姬的征服效果会创建一个0[M]“映像”单位指示物，并对该指示物应用复

制效果。复制效果会为其添加所有可复制的特质，包括被复制单位的费用。这会为“映
像”指示物添加费用。 

185.3.b. 指示物没有特性。 

185.3.b.1. 指示物可以通过应用效果层效果获得特性。 
举例：一张牌的部分描述为：“当你打出此牌时，挑选一个特性。所有单位和装备都视

为拥有该特性。”如果此卡牌处于场上，所有单位和装备指示物都会获得所选特性。 

186. 指示物直接被创建于场地或结算链内，且不能存在于其他位置。 

186.1. 如果指示物被放入除结算链外的非场地区域，则在移动到新区域后立即消失。 

187. 创建指示物的法术或技能会决定指示物的部分属性。指示物还可能具有以下其他属性。 

187.1. 1[M]的“随从”，指的是战力为1，具有“随从”标签，无特性的单位指示物。 

187.2. 拥有[瞬息]的3[M]“精灵”，指的是战力为3，具有“仙灵”标签以及[瞬息]关键词，无特性的单位指示物。 
想获取更多有关信息，请查阅规则816.瞬息。 

187.3. 2[M]的“黄沙士兵”，指的是战力为2，具有“恕瑞玛”标签，无特性的单位指示物。 

187.4. 3[M]的“机器人”，指的是战力为3，具有“机械”标签，无特性的单位指示物。 

187.5. “金币”装备指示物，指的是 拥有“[反应][>] 摧毁此牌，支付[E]：[获得][A]”技能，无特性的装备指示物。   

187.6. 0[M]的“映像”，指的是战力为0，无特性的单位指示物。 

187.7. 1[M]的“战鹰”，指的是战力为1，具有“鸟类”标签以及[法盾]关键词，无特性的单位指示物。 
想获取更多有关信息，请查阅规则809.法盾。 



 

 

187.8. “草丛”战场指示物，指的是拥有“此处的‘鸟类’、‘猫科’、‘犬形’、‘魄罗’属性单位和艾翁单位获得[M]+1”以及“当你在此

处得分时，你可以选择使用被此牌替代的战场来替代此牌”技能，无特性的战场指示物。 

187.9. “男爵巢穴”战场指示物，指的是拥有“单位可从任意位置移动到此处”技能，无特性的战场指示物。 

187.10. 1[M]的“触手”，指的是战力为1，具有“比尔吉沃特”标签，无特性的单位指示物。 

187.11. 0[M]的“影分身”，指的是战力为0，无特性的单位指示物，具有“当我进攻时，你可以选择从你的废牌堆中放逐一名

单位。若如此做，则给予我在本回合内[强攻4]”。 
想获取更多有关信息，请查阅规则807.强攻。 

188. 控制 

189. 控制指玩家对特定游戏物体具有影响，对以下不同卡牌类型的影响各有不同。 

190. 战场 

190.1. 游戏过程中，玩家会对战场建立控制。 

190.2. 控制对战场来说是一个二元状态，而对玩家则是识别条件。 

190.2.a. 战场仅可处于受控制或未受控制两种状态。 

190.2.b. 战场可受某个特定玩家控制，或不受任何人控制。 

190.3. 游戏过程中，玩家可以争夺战场的控制权。 

190.3.a. 争夺状态是指，非当前控制战场的玩家所控制的单位以移动或其他方式出现在该战场时，战场的一种临时

状态。 

190.3.a.1. 如果战场尚未受到争夺，且单位的控制者尚未控制该战场，则移动或被打出到该战场的单位将

令该战场进入争夺状态。 

190.3.b. 一旦法术对决或战斗在战场开始，该战场将保持争夺状态，直至确立或重新确立控制权。 

190.3.b.1. 如果令战场进入争夺状态的玩家在该战场没有控制任何单位，且该战场没有正在进行的法术对

决或战斗，则后续清理阶段将移除争夺状态。 

190.3.c. 战场的争夺状态，用于决定战斗何时发生，以及非战斗法术对决何时发生。 

190.3.d. 此时所有游戏效果都无法引用此状态。 

190.4. 在战场进入争夺状态后，当法术对决或战斗结束时，在该战场拥有单位的玩家，会建立对该战场的控制权。 

190.4.a. 如果战场上有受某位玩家控制的单位，且该单位未处于战斗状态，则只要该玩家仍在该战场留有单位，便

视为其维持该战场的控制权。 

190.4.b. 如果战场上正在进行战斗或法术对决，除非战斗或法术对决的步骤中另有指示，否则该战场的控制权不会

发生变化。 

190.4.c. 如果玩家在某战场上没有单位，且该回合处于开环状态，则除非该战场正在进行战斗或法术对决，否则该

玩家会在后续的清理阶段失去该战场的控制权。 

190.5. 控制权是一种持续状态。 

190.6. 战场控制权决定了战场技能的控制权。 

190.6.a. 战场受到玩家控制时，其技能由其控制者控制，除非技能指示由其他玩家控制。控制者玩家负责在适当时

机将技能添加至结算链，并在需要时进行相应技能的所有决策（除非另行说明）。 



 

 

190.6.b. 若战场未受控制，则其技能也视为未受控制，除非技能指示由其他玩家控制。若没有此类指示，则当有战

场技能在未受控制状态下触发时，由回合玩家负责在适当时机将该技能添加至结算链，并在需要时进行

相应技能的所有决策（除非另行说明）。如果游戏规则或效果需要明确该技能的控制者，则将回合玩家视

为控制者。  
举例：“荣耀竞技场”是一张战场牌，其描述为：“每名玩家在各自的第一个回合开始阶段，获得1
分”。这个技能通常会在战场未受控制时触发。如果技能触发，则由回合玩家完成将技能添加至

结算链的步骤，并在完成后获得优先行动权（与其控制该技能的情况一致）。 

190.6.c. 如果战场上的技能指示特定玩家做出选择，则该玩家即为该技能的控制者。在这种情况下，该玩家负责在

适当时机将其置入结算链，并做出该技能要求的所有选择。该技能由且仅由该玩家控制，与战场的控制

者无关。 
举例：“废弃大厅”是一张战场牌，其描述为：“当一名玩家打出一个法术时，该玩家可以选择给予

自己在此处控制的一名单位在本回合内战力+1。”该技能指示由打出法术的玩家做出选择，因此

，该玩家负责将该技能置入结算链，并做出技能要求的所有选择。该玩家控制该触发式技能。 

190.6.d. 战场技能中的“你”指代战场的控制者，“抽一张牌”这类没有明确指定玩家但隐含了“你”的指示也是如此。

如果该战场没有控制者，则“你”不会指代任何人，玩家应无视一切相应指示。 

191. 其他 

191.1. 当玩家打出、待命或创建一张卡牌或其他游戏物体后，即视为该游戏物体的控制者。 

191.2. 对于法术而言，该玩家会成为法术的控制者。 

191.2.a. 由该玩家选择目标。 

191.2.b. 由该玩家选择模式。 

191.2.c. 由该玩家支付费用。 

191.3. 对于常驻牌与符文而言，当它们进入场地时，该玩家将被视为该游戏物体的控制者。 

191.3.a. 该玩家可对该游戏物体的自有技能进行决策。 

191.3.b. 该玩家可对该游戏物体的独特技能进行决策。 

191.3.c. 该玩家可对卡牌打出时必须进行的所有游戏效果或决定进行决策。 

191.3.d. 该玩家可对常驻牌带有“（每）当你打出我时”描述的所有游戏效果进行决策。 

191.4. 对于技能而言，该玩家即为技能的控制者。 

191.4.a. 默认情况下，技能来源的控制者即为该技能的控制者。 

191.4.a.1. 如果技能的来源位于非场地区域，则该技能的控制者即为该来源的所属者。 

191.4.b. 改变技能来源的控制权，并不会改变该技能的控制权。 

191.4.c. 由该玩家选择目标。 

191.4.d. 由该玩家选择模式。 

191.4.e. 由该玩家支付费用。 

192. 游戏效果或规则文本中涉及特定对象的控制者时，可能指代两种语境中的任何一种，两者可以相互替换。 



 

 

192.1. 指定控制权的方法各有不同，但控制状态本身对所有游戏物体而言均没有区别。 

193. 获胜 

194. 玩家主要通过获得分数赢得《符文战场》对局。 

194.1. 玩家可以通过多种方式获得分数： 

194.1.a. 据守一处战场。 
想获取更多有关信息，请查阅规则467.得分计算。 

194.1.b. 征服一处战场。 
想获取更多有关信息，请查阅规则467.得分计算。  

194.1.c. 指示其可获得1分或更多分数的法术、触发式技能和主动技能。 

194.1.d. 对手燃尽时选择该玩家使其获得1分。 
想获取更多有关信息，请查阅规则431.燃尽。 

194.2. 在清理阶段，如果一名玩家的分数大于或等于胜利得分，且高于所有对手，则该玩家获胜。 
想获取更多有关信息，请查阅规则318.清理。 

194.2.a. 如果有多名玩家的分数大于或等于胜利得分，则分数最高的玩家获胜。 

194.2.b. 如果分数大于或等于胜利得分的玩家分数持平，则游戏继续，直至有一名玩家在清理阶段获得更高分数。 

194.3. 胜利得分默认为8分。 

194.3.a. 某些游戏模式或卡牌效果可能会改变胜利得分。 
想获取更多有关信息，请查阅规则481.游戏模式。 

194.4. 玩家的分数不能低于0。 

194.4.a. 如果玩家在分数为0时将失去1分或更多分数，则不会发生任何变化。 

194.4.b. 任何会在玩家失分时触发的效果都不会触发。 

195. 如果某个效果指示一名玩家获胜，或一名玩家成为对局中仅剩的玩家，则该玩家也会赢得对局。 

195.1. 如果某个效果指示一名玩家输掉对局，该玩家会被立即移出对局。 
想获取更多有关被移出对局的信息，请查阅规则649.认输。 

196. 当有玩家获胜时，对局结束。 

197. 位置 

198. 位置指的是可放置常驻牌和符文的游戏物体和区域。 

198.1. 位置包括战场和基地。 

198.2. 常驻牌的位置是该常驻牌的属性，可能会被游戏效果引用。 

199. 包含位置的游戏物体，也是位于该位置的游戏物体。 

199.1. 战场既是位置，也是位于该位置的游戏物体。 

200. 位置可以作为移动的终点位置和起始位置。 
想获取更多有关信息，请查阅规则445.移动。 

201. 费用 

202. 部分游戏效果会要求玩家支付资源、消耗计数标或经验，或执行游戏行动，以此作为执行关联效果的费用。 



 

 

203. 必须支付相应费用才能获得其关联效果。  

203.1. 支付费用时，玩家需执行相应的游戏行动：支付资源、消耗计数标或经验、摧毁单位等。 

203.2. 即使相关游戏行动被替换，费用仍视为已支付。 

203.3. 如果出于任何原因，玩家无法执行与费用相关的游戏行动，则该玩家无法支付该费用，也无法执行关联效果。 

204. 以这种方式支付的费用可能包括： 

204.1. 基础费用：此类费用是确认法术或技能所必须支付的最基本费用。 

204.1.a. 在卡牌上，基础费用位于卡面左上角。 

204.1.b. 在主动技能中，基础费用是指写在冒号前的资源或指示。 

204.2. 额外费用：法术或技能的额外费用是指除基础费用以外的费用，并且会包含“作为额外费用”字样。  

204.2.a. 除支付基础费用外，还必须支付额外费用才能确认法术或技能。 

204.3. 指示中的费用：此类费用属于法术或技能结算的一部分，通常以“[执行X]，以此[执行Y]”的形式出现。 

204.3.a. 当指示中的费用作为触发式技能效果的第一部分出现时，该费用被视为该触发式技能的基础费用。必须支

付该费用才能确认该触发式技能。 
举例：“狂热粉丝”是一张单位牌，其描述为：“当我防守时，你可以选择摧毁我，以此将一名进攻

方单位移动到其基地。”其控制者必须摧毁“狂热粉丝”，才能在结算链上对该技能进行确认。 

204.3.b. 当指示中的费用出现在法术、主动技能，或者触发式技能的后半部分时，必须支付该费用，才能在结算该

法术或技能时获得效果。 
举例：“弹幕时间”是一张法术牌，其描述为：“支付任意数量的[A]，以此对一处战场上的所有敌方

单位造成等同于该数量的伤害。”该法术结算时，其控制者可支付任意数量的[A]作为费用，以此

触发“对一处战场上的所有敌方单位造成等同于该数量的伤害”这一效果。 
 
举例：“远古簇碑”是一张装备牌，其描述为：“[反应][>] [E]：支付任意数量的法力来获得等量的

[A]。”该技能结算时，其控制者可支付任意数量的法力作为费用，以此触发“获得等量的[A]”这一

效果。 
 
举例：“缜密的调查员”是一张单位牌，其描述为：“当你打出我时，选择一名对手。让对手展示自

己的手牌。你可以选择支付2经验，从其手牌中选择一张卡牌。若如此做，则让该对手弃置该卡

牌，并抽一张牌。”两个部分。该技能结算时，其控制者可支付2经验作为费用，以此触发“从其手

牌中选择一张卡牌”这一效果。 

204.4. 施加费用：此类费用会施加于一个或多个游戏行动，通常以被动技能的形式出现，并以“必须”字样引出指示中的费

用。 
举例：“搜魔人巡管”的部分描述为：“对手若要将多名单位同时移动到我所在的战场，则必须为除第一名单

位外的每名其他单位额外支付[A]。”这便是施加费用。  

204.4.a. 相关游戏行动是该费用的关联效果。 

204.4.b. 施加费用会在执行该游戏行动时支付。施加费用不涉及结算链，也无法被其他人反应。 

204.4.b.1. 带有“获得资源”且拥有[反应]关键词的主动技能，可在任何需要支付费用的时机激活。 
想获取更多有关信息，请查阅规则429.获得。 

204.4.c.  如果玩家无法支付或选择不支付施加费用，则无法执行相关的游戏行动。 

205. 如果指示要求玩家支付资源、消耗计数标或经验，但没有关联效果，则此类支付/消耗不视为费用。 
举例：一张卡牌的效果描述为：“当我进攻时，你可以选择支付[4]和[C]，以此摧毁此处的一名单位。”以此方式支付[4]
和[C]并不是该技能的费用（无论是基础还是其他费用），而只是玩家执行的一项游戏行动。后续指示将检查该游戏

行动是否已执行，而非费用是否已支付。如果“支付[4]和[C]”因任何原因被替换，则后续关联指示不会执行。 

206. 任何需要判定卡牌费用的效果，一律以该卡牌卡面上印刷或复制的费用为准，即使该费用在卡牌被打出时增加、减少或被无



 

 

视，也不受影响。  
举例：“霹天雳地”是一张费用为[8]的法术牌，其部分描述为“将此牌的法力费用减去你所控制单位中的最高战力值，

即为打出此法术所需的法力”。“拉克丝 明丽光华”是一张单位牌，效果为“每当你打出费用不低于[5]的法术时，让我

本回合内[M]+3”。如果一名控制着“拉克丝”的玩家打出了“霹天雳地”，则无论该玩家实际为“霹天雳地”支付了多少费

用，都将触发“拉克丝”的技能。 
 
举例：“蔑视”是一张法术牌，其描述为：“无效化一个法术，但其费用不得高于[4]，也不得高于[A]。”“火箭轰击”是一张

法术牌，费用为[4]和[C]，[回响]费用为[4]和[C]。即使支付了“火箭轰击”的[回响]费用，“火箭轰击”依然是“蔑视”的合

法目标，因为“蔑视”只检查其目标卡面上印刷的或复制的费用。 
 
举例：“厄塔汗”是一张单位牌，其部分描述为：“你可以选择摧毁一名友方单位，作为打出我的额外费用。若如此做，

则该单位每有1点法力费用，我的法力费用便减少[1]，该单位每有1点符能费用，我的符能费用便减少[Y]。”如果玩家

打出“厄塔汗”并选择摧毁一个当前为“诺克萨斯新兵”复制体的“映像”指示物，则“厄塔汗”的费用将减少[4]。 

206.1. 除非另有说明，否则凡需判定技能费用的效果，一律以其基础费用为准，并无视对该基础费用的任何更改。 
举例：一张卡牌的描述为：“当你打出一个法力费用不低于[7]的主动技能时，你可以选择让我变为休眠状态

，以此让最多两枚符文变为活跃状态。”一张装备牌的主动技能描述为：“支付[12]，放逐此牌：选择一名对

手。放逐其控制的所有单位。该对手每有1分，此技能的费用便减少[1]。”打出该主动技能便会触发第一张

卡牌的技能，即使所选对手的分数不少于6分。 
 
举例：一张装备牌的技能描述为：“[装配][4][A]。每有一处敌方占领的战场，此技能的费用便减少[1]。”如果

其控制者打出带有[百炼]的单位，则[百炼]的触发效果将引用经过调整的费用。这是因为[百炼]明确规定，

计算费用时应包含对费用的调整。 

300. 游玩游戏 
301. 回合 

302. 玩家轮流进行游戏，直至一方获胜。 

303. 除非另有说明，否则每个回合都必须按照固定的阶段进行，但在一个阶段中，玩家可以按任意顺序安排行动。 

303.1. 任何性质的游戏行动，同一时间内仅可进行一个，且必须完整执行。 

303.2. 无论出于何种原因，都不能出现多个游戏行动同时执行的情况。 

303.2.a. 如果一个或多个游戏行动、游戏效果或触发式技能同时激活，则依照回合顺序安排行动顺序，由当前回

合玩家开始行动。  
想获取更多有关信息，请查阅规则382.触发式技能。 

304. 回合玩家指的是当前正在进行回合的玩家。 

305. 如果结算链上没有任何效果，且回合玩家无法进行任何自决行动，或选择不进行任何自决行动，则回合当前所处的阶段或步骤

宣告结束，并立即开始下一个阶段、步骤或回合。 

306. 当前回合玩家的所有回合阶段结束时，便轮到下一位玩家成为回合玩家。 

307. 回合状态 

308. 在任意时间点，回合都只可能处于两种状态之一：普通状态或法术对决状态。 

308.1. 如果回合中有正在进行的法术对决或战斗，则视为回合处于法术对决状态。 

308.1.a. 在法术对决状态下，仅有带有[迅捷]或[反应]关键词的卡牌或技能可以被玩家打出或激活。 

308.2. 如果没有进行法术对决或战斗，则视为回合处于普通状态。 



 

 

309. 在任意时间点，回合都只可能处于两种状态之一：开环状态或闭环状态。 

309.1. 如果结算链存在，则视为回合处于闭环状态。 

309.1.a. 在闭环状态下，仅有带有[反应]关键词的卡牌或技能可以被玩家打出或激活。 

309.2. 如果结算链不存在，则视为回合处于开环状态。 

310. 以上两类状态可以叠加，因此无论何时，回合只会处于以下四种状态之一： 

310.1. 普通开环：未进行法术对决或战斗，且不存在结算链。 

310.1.a. 默认状态下，玩家仅可在其回合处于普通开环状态、且自己拥有优先行动权时，才可打出卡牌或激活技

能。 

310.2. 普通闭环：未进行法术对决或战斗，但存在结算链。 

310.3. 法术对决开环：正在进行法术对决或战斗，但不存在结算链。 

310.4. 法术对决闭环：正在进行法术对决或战斗，且存在结算链。 

311. 优先行动权与焦点 

312. 在任意时间点，最多仅可有一位玩家拥有优先行动权。 

312.1. 只有拥有优先行动权的玩家才有权进行自决行动。 
想获取更多有关信息，请查阅规则410.1.自决行动。 

312.1.a. 拥有优先行动权的玩家可以进行符合时机要求的自决行动。 

312.1.b. 如果没有任何玩家拥有优先行动权，则所有玩家均无法进行自决行动。 

312.1.b.1. 无论是否拥有优先行动权，玩家均可在获得游戏指示时进行限定行动，并为限定行动做出选

择。 

312.2. 玩家将在以下时间点获得优先行动权： 

312.2.a. 玩家处于主阶段、且该回合处于普通开环状态时。 

312.2.b. 回合处于法术对决状态、且该玩家获得焦点时。 

312.2.c. 回合处于闭环状态、所有待处理结算链项目完成确认、且结算链的下一个项目由该玩家控制时。 

312.2.d. 回合处于闭环状态、该玩家为回合顺序指定的下一位玩家、且当前拥有优先行动权的玩家选择让过时。 

312.3. 玩家被授予优先行动权时，若当前无人拥有，则生成该权利；若已有玩家拥有优先行动权，则从该玩家处接管优先行

动权。 

313. 在任意时间点，最多仅可有一位玩家拥有焦点。 

313.1. 拥有焦点的玩家，才可在回合处于法术对决开环状态时进行符合时机要求的自决行动。  
想获取更多有关信息，请查阅规则307.回合状态。 

313.1.a. 拥有焦点的玩家必须遵守进行自决行动所需的各种额外限制。  
举例：拥有焦点的玩家不可打出或激活法术或技能，除非其具有[迅捷]或[反应]关键词。 

313.2. 获得焦点的玩家也会同时获得优先行动权。 

313.3. 让过优先行动权的玩家将保留自己的焦点。 

313.4. 除非该玩家也拥有优先行动权，否则不得利用焦点进行自决行动。 



 

 

313.5. 回合处于普通状态时，没有任何玩家拥有焦点。 

314. 回合阶段 

315. 回合开始 

315.1. 唤醒阶段 

315.1.a. 以下任务变为未决： 

315.1.b. 1.回合玩家将其控制的所有能变为活跃状态的游戏物体变为活跃状态。  
想获取更多有关信息，请查阅规则415.激活。 

315.2. 开始阶段 

315.2.a. 开始步骤 

315.2.a.1. 时机为“在开始阶段开始时”的游戏效果触发。 

315.2.b. 得分计算步骤 

315.2.b.1. 以下任务变为未决： 

315.2.b.2. 1.回合玩家据守其控制的所有战场。 
想获取更多有关信息，请查阅规则467.得分计算。 

315.2.b.3. 提示：在组队的游戏模式中，本步骤由回合玩家的队友所控制的战场，不计入回合玩家本回合

的得分。 

315.3. 召出阶段 

315.3.a. 以下任务变为未决： 

315.3.b. 1.回合玩家从符文牌堆中召出两张符文。  
想获取更多有关信息，请查阅规则430.召出。 

315.3.b.1. 如果符文牌堆的符文少于两张，则有多少符文就召出多少。 

315.4. 抽牌阶段 

315.4.a. 以下任务变为未决： 

315.4.b. 1.回合玩家抽一张牌。 

315.4.b.1. 如果回合玩家的主牌堆已经没有可供抽取的卡牌，则其视为该玩家已燃尽。  
想获取更多有关信息，请查阅规则431.燃尽。 

315.4.b.2. 完成燃尽后，回合玩家仍要抽一张牌。 

316. 主阶段 

316.1. 完成回合开始的所有步骤后，便可以进入主阶段。 

316.2. 以下任务将按指定顺序变为未决： 

316.3. 1.所有玩家的符文池全部清空，包括所有尚未消耗的法力和符能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则165.符文池。 

316.4. 2.时机为“在主阶段开始时”的游戏效果触发。 

316.5. 主阶段没有限定的结构。 



 

 

316.5.a. 玩家在此阶段可进行任意数量的自决行动。  
想获取更多有关信息，请查阅规则410.1.自决行动。 

316.5.b. 此阶段也被称为普通开环状态，只有回合玩家可以在此期间打出法术或激活技能。  
想获取更多有关信息，请查阅规则307.回合状态。 

316.5.b.1. 在组队的游戏模式中，回合玩家的队友可以在此期间打出法术或激活技能（包括不具有[迅捷]
和[反应]的法术和技能）。只有在回合玩家使用自己的优先行动权发起邀请时，其他玩家才能执

行此操作。 

316.6. 玩家进行自决行动后，可能会出现一个或多个结构化阶段。 

316.7. 战斗 

316.7.a. 如果敌对玩家控制的单位出现在同一处战场，则引发战斗。 

316.7.b. 标准移动固有技能、法术或其他游戏效果都可能引发战斗。 

316.7.c. 战斗启动后，作为起源的游戏效果不会改变战斗的结构或流程。 

316.7.d. 战斗只能在两名玩家之间发生。  
想获取更多有关信息，请查阅规则459.战斗。 

316.7.e. 游戏按照战斗步骤继续进行。  
想获取更多有关信息，请查阅规则463.战斗步骤。 

316.7.f. 战斗也包含了法术对决。 

316.8. 法术对决 

316.8.a. 发生战斗时，即会发生法术对决。 

316.8.a.1. 由战斗触发的法术对决，将视为战斗的下属阶段。 

316.8.b. 如果战场进入了争夺状态，则在清理步骤中将该战场上的法术对决标记为待发生。 

316.8.b.1. 玩家将单位移动至空战场触发的法术对决视为一个独立阶段，不会引发战斗。 

316.8.b.1.a. 此类法术对决称为非战斗法术对决。在非战斗法术对决进行期间，其他玩家控制的单

位可能会出现在正在进行法术对决的战场上，从而使该法术对决在后续清理阶段变

为战斗法术对决。 

316.8.c. 法术对决是一个结构化的机会窗口，玩家在此期间可以打出卡牌、或激活带有[迅捷]或[反应]的技能。 
想获取更多有关信息，请查阅规则341.法术对决。 

316.9. 玩家没有想要执行的自决行动时，就必须表明自己将结束本回合。 

316.9.a. 主阶段将随之结束。 

316.9.b. 游戏继续进行至回合结束阶段。 

317. 回合结束阶段 

317.1. 结束步骤 

317.1.a. 时机为“回合结束阶段”的游戏效果进行结算。 

317.1.b. 特定的游戏效果和技能会根据需要，引用此时机和阶段。 



 

 

317.2. 失效步骤 

317.2.a. 启动一次回合结束特殊清理。  
想获取更多有关信息，请查阅规则318.清理。 

317.2.b. 插入“3c.为所有单位移除伤害。” 

317.2.c. 插入“3d.所有期限为‘在本回合内’的效果同时失效。” 

317.2.d. 插入“3e.所有玩家的符文池全部清空。所有尚未消耗的法力和符能都将完全清空。” 

317.2.e. 以下任务变为未决： 

317.2.f. 1.如果有任何项目经历了FEPR（确-执-让-结）流程，则返回至失效步骤的起点重新开始 

317.3. 回合队列中下一个为其回合的玩家成为回合玩家。 

318. 清理 

319. 在以下情况下，清理将变为未决任务： 

319.1. 游戏在开环状态与闭环状态之间转换后 

319.2. 游戏阶段转换后（除非另行说明） 

319.3. 待处理项目添加至结算链后 

319.4. 待处理项目变为结算链上的已确认项目后 

319.5. 某个结算链项目出于任意原因从结算链上被移除后 

319.6. 任意数量的游戏物体进入或离开场地后 

319.7. 任意游戏物体的状态由于任意原因状态发生改变后 

319.8. 移动完成后 

320. 清理进行过程中，不会对结算链项目进行确认或结算。 

320.1. 新的待处理项目可以被添加到结算链，但已确认项目不会执行，且优先行动权与焦点不会在此时授予玩家或传递。 

321. 同样，在结算链项目结算期间，不会发生清理。 

321.1. 如果在结算链项目结算期间发生了满足清理条件的事件，则将该次清理列入未决任务。 

322. 如果在清理期间发生了满足清理条件的事件，则在前一次清理完成后立即执行另一次清理。重复此流程，直至清理不再改变

游戏状态为止。 

322.1. 此类新产生的清理本身也是未决任务。 

323. 进行清理时，以下任务会按下述顺序变为未决： 

323.1. 1.如果一名玩家的分数大于或等于胜利得分，且高于所有对手，则该玩家获胜。 

323.2. 2.如果正进行战斗，则根据需要为各个单位指定或移除进攻方与防守方身份。 

323.2.a. 如果发生战斗的战场上存在没有被指定为进攻方或防守方的单位，则其立即获得与其控制者相同的攻防

身份。 

323.2.b. 如果发生战斗的战场上存在攻防身份与其控制者相反的单位，则该单位立即失去当前身份、并立即获得

与其控制者相同的攻防身份。 



 

 

323.2.c. 如果在发生战斗的战场之外的其他位置存在单位，但该单位拥有进攻方或防守方身份，则该单位立即失

去相应身份。 

323.3. 3.处理未决的场地状态 

323.4. 3a.所有被标记了致命伤害、且拥有[绝念]或其他会因自身被摧毁而触发的技能的单位，将在此刻触发此类技能；须

记录这些单位当前的位置、属性及其他相关信息，以便将该触发技能作为待处理项目加入结算链。 
想获取更多有关信息，请查阅规则808. 绝念。 

323.5. 3b.所有被标记了致命伤害的单位视为被摧毁，并将置于其所属者的废牌堆。 
想获取更多有关致命伤害的信息，请查阅规则142.4.。  

323.6. 4.如果当前回合处于开环状态，且某处战场上没有正在进行的法术对决或战斗，则玩家将失去未被其单位占据的已

控制战场的控制权。 

323.7. 5.召回所有战场上处于未贴附状态的非单位装备和非单位符文，以及所有不在其控制者基地中的常驻牌和符文。将

控制者与所在战场不同的待命卡牌从所有战场上移除，并置于其所属者的废牌堆。 

323.8. 6.如果战场进入了争夺状态，则将该战场上的法术对决标记为待发生。 

323.8.a. 只要该战场处于争夺状态，且存在令战场进入争夺状态的玩家所控制的单位，该战场上的法术对决便会

保持待发生状态。 

323.9. 7.如果一处进入争夺状态的战场上存在由敌对玩家控制的单位，则将该战场的战斗标记为“待发生”。  

323.9.a. 只要战场上还存在分属于两个敌对玩家的单位，则该战场的战斗保持“待发生”状态。 

323.10. 7a.如果拥有待发生战斗的战场上不再同时存在两名敌对玩家的单位，且该战斗未开启，那么该战斗将不再处于待

发生状态。 

323.11. 8.如果某个战场上没有令战场进入争夺状态的玩家所控制的单位，且该战场上没有正在进行的法术对决或战斗，则

移除该战场的争夺状态。 

323.11.a. 若因移除争夺状态，导致单位位于未处于争夺状态、且不受其控制者控制的战场上，则该单位的控制者

将令该战场进入争夺状态。 

323.12. 9.如果当前的回合状态为普通开环状态、战场有一个或多个处于待发生状态的法术对决、且没有处于待发生状态的

战斗，则由回合玩家选择其中一处战场。在该处战场开始一次法术对决。 

323.13. 10.如果当前的回合状态为普通开环状态，且战场有一场或以上处于待发生状态的战斗，则由回合玩家选择其中一处

战场。在该处战场开始一次战斗。 

323.14. 10a.如果当前的回合状态为法术对决开环状态，且一处正在进行非战斗法术对决的战场有战斗处于待发生状态，则

该法术对决变为战斗法术对决。  

324. 特殊清理是指在特定时间点进行的清理步骤，其包含常规清理中不存在的额外操作。 

324.1. 启动特殊清理时，需插入哪些特殊步骤，由启动特殊清理的具体类别决定。  
举例：启动战斗清理时，需往清理步骤中插入哪些特殊步骤，由战斗部分的规则决定。 

想获取更多有关信息，请查阅规则466.结算步骤。 
 

举例：启动回合结束清理时，需往清理步骤中插入哪些特殊步骤，由回合结束阶段部分的规则决定。 
想获取更多有关信息，请查阅规则317.回合结束阶段。 

324.2. 如果在特殊清理期间发生的事件需要再次进行清理，则会调用常规清理，而不是重复执行特殊清理。 

325. 结算链和法术对决 

326. 在常规游戏过程中，玩家可以在以下机会窗口中行动： 



 

 

326.1. 结算链期间 

326.2. 法术对决期间 

327. 结算链 

328. 每当玩家打出一张卡牌或激活一个技能时，就会出现一个暂时存在的结算链区域（非场地区域）。 

328.1. 将卡牌、技能和指示物置于此处，作为打出过程的一部分。 
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出过程。 
想获取更多有关信息，请查阅规则360.技能。 

329. 被打出的卡牌、指示物与技能，在成为已确认的结算链项目之前，会先以待处理项目的状态加入结算链。 

329.1. 待处理项目会放置到结算链。 

329.2. 在进行至打出卡牌的“检查合法性”步骤之前，所有结算链项目都是处于待处理状态。   
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

329.3. 当待处理的结算链项目不再处于待处理状态时，就会被确认并成为已确认的结算链项目。 

330. 只要有结算链项目被置于结算链上，结算链就会一直存在。 

330.1. 同一时间内，游戏中只能存在一条结算链。 

330.2. 如果在场上已经存在结算链的情况下开始打出一张卡牌或指示物，则将该卡牌或指示物置于已存在的结算链上。 

331. 回合的状态将部分取决于结算链当前是否存在。 

331.1. 如果结算链存在，该回合便处于闭环状态。 

331.1.a. 默认情况下，所有类别的卡牌都不能在闭环状态下打出。 

331.1.b. 默认情况下，所有卡牌技能都不能在闭环状态下使用。 

331.2. 如果结算链不存在，回合便处于开环状态。 

332. 任务处理与结算链项目结算 

333. 任务是指一位或多位玩家在进行其他行动前必须执行的一个或多个步骤或流程。 

333.1. 任务包括但不限于：清理、在回合开始流程期间执行的行动、在战斗各个步骤中执行的行动，以及在回合结束流程

期间执行的行动。 
想获取更多有关清理的信息，请查阅规则318.清理。 
想获取更多有关回合开始流程的信息，请查阅规则315.回合开始。 
想获取更多有关战斗步骤的信息，请查阅规则459.战斗。 
想获取更多有关信息，请查阅规则317.回合结束阶段。  

334. 每当玩家执行一个或多个会产生任务的行动时，应参考HOT FEPR（任务后确-执-让-结）流程：处理未决任务（Handle 
Outstanding Tasks）；然后确认（Finalize）、执行（Execute）、让过（Pass）、结算（Resolve）。 

334.1. 在处理未决任务的过程中，可能会有结算链项目添加至结算链中。 此类效果会留在结算链中，直到任务完成。  

334.2. 当所有未决任务完成后，所有待处理结算链项目将按FEPR流程依次处理。  

334.2.a. FEPR流程进行期间也可能会产生新的任务。先完成流程的当前步骤，然后暂停并完成必要的任务，之后

再继续。 

335. 如果没有未决任务、没有待处理的结算链项目、没有正在进行的法术对决或战斗，并且当前处于主阶段，则回合玩家获得优先

行动权。如果没有未决任务、没有待处理的结算链项目、没有正在进行的法术对决，并且当前处于回合的其他阶段，则进入下

一个子步骤、步骤、阶段或回合。 

335.1. 如果没有未决任务，也没有待处理的结算链项目，但是有正在进行的法术对决，则拥有焦点的玩家将获得优先行动



 

 

权。 

336. 如果没有未决任务，且结算链上有待处理结算链项目，则玩家应参考FEPR流程继续操作。 

336.1. 在依顺序进行FEPR流程期间，可能会有更多的结算链项目变为待处理结算链项目。此类效果需按生成它们的同一

FEPR流程进行处理。 

337. 步骤1：确认 

337.1. 如果有至少一个结算链项目处于待处理状态，则其中最早的待处理结算链项目的控制者必须完成打出该待处理项目

的所有步骤，直到其成为已确认项目或离开结算链。 
想获取更多有关确认结算链项目的信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

337.1.a. 在结算链上对项目进行确认不会让过优先行动权。 

337.1.b. 结算链项目会按照被添加到结算链的顺序进行确认。 

337.2. 如果在结算链项目完成确认后，该项目为单位、装备或获得资源的技能，则会立即结算——进入步骤4：结算。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

337.3. 如果在结算链项目完成确认后，仍有待处理的结算链项目，返回步骤1：确认。 

337.4. 如果在结算链项目完成确认后，结算链上不再有需要确认的项目，则结算链上的下一个项目的控制者将获得优先行

动权。进入步骤2：执行。 

338. 步骤2：执行 

338.1. 拥有优先行动权的玩家可以进行以下任何行动： 

338.1.a. 打出一张符合时机的卡牌或主动技能。 

338.1.a.1. 默认情况下，所有卡牌和主动技能都不能在闭环状态下打出。 

338.1.a.2. 符合时机的卡牌或主动技能，即带有[反应]关键词，或是在特定条件下打出时拥有[反应]关键词
的卡牌或主动技能。 

338.1.a.3. 常规游戏中，可能会出现其它的例外情况。 

338.1.a.4. 该卡牌或主动技能将按照打出卡牌的步骤，作为待处理项目放入结算链。 

338.1.a.5. 该卡牌或主动技能可能是结算链创建后的首个拥有优先行动权的玩家，在开启结算链的项目之

外额外加入的项目。 

338.1.a.6. 一张卡牌或主动技能是否符合时机，将在打出卡牌的“检查合法性”步骤中进行判定。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 
想获取更多有关信息，请查阅规则398.打出或激活技能。 

338.1.a.7. 打出一张卡牌或主动技能将创造出一个或多个待处理项目。返回至步骤1：确认。 

338.1.b. 让过优先行动权 

338.1.b.1. 拥有优先行动权的玩家可以选择让过优先行动权，按回合顺序将其传给下一名玩家。继续进行

至步骤3：让过。 

339. 步骤3：让过 

339.1. 如果所有玩家都在没有将任何项目添加至结算链的情况下，选择依次让过优先行动权，则继续进行至步骤4：结算。 

339.2. 否则，拥有优先行动权的玩家可以选择让过优先行动权，按回合顺序传给下一名玩家。返回至步骤2：执行。 

340. 步骤4：结算 



 

 

340.1. 结算最新的已确认结算链项目。完整执行其游戏效果。 
想获取更多有关法术结算的信息，请查阅规则349.打出卡牌。  
想获取更多有关结算技能的信息，请查阅规则398.打出或激活技能。 

340.2. 如果结算链为空，则游戏以开环状态继续进行。 

340.2.a. 如果此状况发生在法术对决期间，且该结算链不是由触发式技能或获得资源的技能引发的，则焦点按回

合顺序传递给下一名玩家。 

340.3. 如果结算链不为空，且存在一个或多个待处理项目，则返回至步骤1：确认。 

340.4. 如果结算链不为空，且不存在待处理项目，则结算链上最新效果的控制者会获得优先行动权。返回至步骤2：执行。 

341. 法术对决 

342. 法术对决是一个开环状态的机会窗口，供玩家在此期间交替打出法术进行互动。 

342.1. 以这种方式打出的每个法术都会照常产生一条结算链。 

343. 回合的状态将部分取决于当前是否有正在进行的法术对决或战斗。 

343.1. 如果有正在进行的法术对决或战斗，则视为回合处于法术对决状态。 

343.1.a. 默认情况下，所有类别的卡牌都不能在法术对决状态下打出。 

343.1.b. 默认情况下，所有卡牌技能都不能在法术对决状态下使用。 

343.2. 如果没有正在进行的法术对决或战斗，则视为回合处于普通状态。 

344. 在清理期间战场的控制权受到争夺，且回合处于普通开环状态时，则会开始法术对决。 

344.1. 如果两名玩家正在争夺战场的控制权，则法术对决将作为战斗的首个步骤开启。如果该战场已经有正在进行的法术

对决，则该法术对决变为战斗法术对决，并在该处发起一场战斗。 
想获取更多有关信息，请查阅规则459.战斗。 

344.2. 如果某处战场的控制权受到争夺，且该战场上没有由不同玩家控制的单位，且回合处于普通开环状态，则在下一个

清理阶段会开启一次法术对决。 
想获取更多有关信息，请查阅规则318.清理。 

345. 法术对决开始时，令战场进入争夺状态的玩家获得焦点。 

346. 法术对决期间，在结算链上的最后一个项目完成结算，且回合重新变为开环状态时，焦点将向后传递，下一名玩家将同时获得

焦点与优先行动权。 

346.1. 如果结算链是由于触发式技能添加至结算链而开启，或是由于[获得]技能添加至结算链而开启，则焦点不会以此方

式传递。 
举例：战斗结算链因触发式技能被添加至结算链而开启，所以当战斗结算链上的最后一个项目完成结算，

且回合重新变为开环状态时，焦点不会传递。 

347. 法术对决期间，拥有焦点的玩家可以进行以下任何行动： 

347.1. 打出一张符合时机的卡牌或主动技能。 

347.1.a. 该卡牌或主动技能将照常启动结算链。 

347.1.b. 结算链关闭时，焦点将按回合顺序传递给下一名玩家。 

347.2. 让过。 

347.2.a. 如果所有玩家都依次选择让过一次，则法术对决结束。 

347.2.b. 否则，焦点将按回合顺序传给下一名玩家。 



 

 

348. 如果所有玩家都在没有打出法术或激活技能的情况下选择让过焦点，则关闭法术对决。 

348.1. 如果是战斗法术对决，则继续执行战斗的剩余步骤，以完成该阶段的结算。  
想获取更多有关信息，请查阅规则463.战斗步骤。 

348.2. 如果是非战斗法术对决，则执行以下操作： 

348.2.a. 如果仅剩一名玩家的单位留存在战场上，且该玩家尚未控制该战场，则由该玩家确立对该战场的控制。 
想获取更多有关控制的信息，请查阅规则188.控制。  
想获取更多有关征服的信息，请查阅规则469.1。 

348.2.a.1. 如果该玩家本回合尚未通过该战场得分，则此行动将视为一次征服。 

349. 打出卡牌 

350. 玩家使用自己卡牌的行为，即视为打出卡牌。 

350.1. 完成整个过程后，即为打出卡牌。 

350.2. 指示物不属于卡牌，但依旧可以被打出。  
想获取更多有关信息，请查阅规则179.指示物。 

351. 卡牌打出时，会出现不同行为。 

351.1. 常驻牌被打出时，就会变为游戏物体。 

351.2. 法术卡牌会创造出可供执行的游戏效果，打出后便进入废牌堆。 

352. 卡牌在打出过程中会经历不同的状态。 

352.1. 最初打出时，卡牌处于待处理状态，即为待处理的结算链项目。 

352.2. 在此过程的末尾，卡牌将离开待处理状态，变为已确认的结算链项目。 

353. 打出过程 

354. 1.将卡牌从其当前所处的区域移动到结算链。 

354.1. 这样一来，回合便会进入闭环状态。  
想获取更多有关信息，请查阅规则307.回合状态。 

354.2. 此结算链项目变为待处理，等待确认流程完成（步骤2-5） 

354.3. 如果当前有其他卡牌效果或技能正在结算，则继续进行其结算，然后再推进本过程的任何后续步骤。 

354.4. 如果有未决任务或是当前正在处理的任务，则需要先完成此类任务，然后再推进本流程。 
想获取更多有关任务的信息，请查阅规则332。 

355. 2.做出相关的选择。 

355.1. 如果打出的卡牌具有明确表示要在“打出我时”做出选择的效果，请在此时做出选择。 

355.1.a. 这也包括是否支付可选额外费用。 

355.2. 如果打出的是单位，则须选择一处有效的位置，在打出的同时该单位进入该位置。 

355.2.a. 默认情况下，有效的位置包括控制者的基地，或由控制者控制的战场。 

355.2.b. 某些游戏效果可能会给予玩家权限，允许其将单位打出到通常不视为有效的位置。为让玩家能够打出该

单位，此类位置将变为有效位置。 

355.3. 如果是用列表列出了多种模式可供选择的法术和技能，则在此时做出相应选择。 



 

 

355.4. 如果是能够移动一名或多名单位的法术和技能，则每次需执行的移动都必须选择一个有效的位置，作为本次移动的

终点。 

355.4.a. 移动效果的有效位置是指除单位当前所在位置以外，其可以合法存在的位置。 

355.5. 如果卡牌需要你选择一个或以上的游戏物体，则在此时做出选择。 

355.5.a. 这不包括根据条件对一个或以上游戏物体产生影响的卡牌。  
举例：“眩晕任意战场上的一名单位”是一个选择。  
 
举例：“摧毁所有装备”不是选择。 

355.5.b. 这不包括为常驻牌触发式技能做出的选择，也不包括为项目确认时生成的延迟或内嵌式触发做出的选择

（即使这些技能会在结算链项目打出时触发）。  
举例：打出具有“打出我时，摧毁一名单位”触发式技能的单位时，无需选择目标。只有在技能触

发时，才需要选择目标。  
 
举例：“巨神峰之巅”的描述为：“当你征服此处时，选择两枚符文，并在本回合结束时，让它们变

为活跃状态。”“选择两枚符文，并在本回合结束时，让它们变为活跃状态”是延迟触发技能的效

果；任何与其相关的选择均不是在确认征服效果时做出，而是在回合结束时确认延迟触发技能

的结果时做出。 
 
想获取更多有关信息，请查阅规则382.触发式技能。 

355.6. 目标选取 

355.7. 当卡牌选择一个或以上的游戏物体时，则称该卡牌选取了目标，本部分规则另有说明的情况除外。 

355.8. 要将法术或技能放置到结算链，必须为其所有目标做出有效的选择。 

355.9. 当目标满足以下所有要求时，即视为一个有效的选择： 

355.9.a. 其为场地内的常驻牌或符文、结算链上的法术或技能、某名玩家或某个区域、或是被明确或隐含地指向位

于其它区域的上述对象。  
举例：“摧毁一名单位”即以场上的一名单位为目标。  
举例：“从你的废牌堆中回收一名单位”即指定你废牌堆中的一张单位卡牌为目标。 

355.9.a.1. 除非另有说明，否则“单位”、“装备”和“符文”均指代场地内的物体。 

355.9.a.2. 除非另有说明，否则“法术”和“技能”均指代结算链上的物体。 

355.9.a.3. 除非另有说明，否则“正面朝下的卡牌”均指代待命区域中的卡牌。 

355.9.a.4. 除非另有说明，否则“传奇”均指代传奇区域中的传奇。 

355.9.a.5. 除非另有说明，否则“选定英雄”和“英雄区域中的单位”均指英雄区域中的一名单位。 

355.9.b. 其满足所有目标选取的限制条件。  
举例：只有当一名单位充分满足相应条件时，如法术描述中的“战场上的单位”、“敌方单位”、“你
控制的单位”或“战力为4或以上的单位”，才能被视为该法术的有效目标。 
举例：一名具有“我无法被敌方法术和技能选作目标”效果的单位，无法成为任何敌方法术或技

能的有效目标，即使它符合其他目标选取的限制条件。 

355.9.c. 其不是该法术或技能本身。   
举例：一个具有“无效化一个法术”效果的法术，不能以自身为目标。  
举例：一个常驻牌的技能可以将该常驻牌选取为目标，因为该技能与技能来源均被视为独立的

物体。 

355.10. 在法术、主动技能或触发式技能的文本中提及的游戏物体、玩家或区域均被视为目标，除非出现下列任一情况： 



 

 

355.10.a. 其位于信息状态为非公开的区域中。  
举例：“让一名传奇变为活跃状态”是以一名传奇为目标，因为传奇区域属于公开区域。  
举例：“让你废牌堆里的一名单位返回手牌”是以你的废牌堆中的一名单位为目标，因为你的废

牌堆属于公开区域。  
举例：“你可以选择从手牌中打出一名单位，无视费用”不会指定你手牌中的单位牌为目标，因为

你的手牌不属于公开区域。 

355.10.a.1. 公开区域包括：战场区域、基地、废牌堆、传奇区域、英雄区域和待命区域。 

355.10.b. 其仅作为另一个选择的目标选取限制条件，或仅作为某个游戏行动的限制或权限出现。  
举例：“摧毁战场上的一名单位”指定的目标是单位，而非战场，因为“战场上”只是一个限制条

件。   
举例：“摧毁战场上的所有单位”指定的目标是战场，而非单位。 
举例：“从你的手牌中打出一名单位到战场”指定的目标并非战场。 

355.10.c. 其仅作为费用、触发条件或替换效果的一部分而出现。  
举例：“你必须摧毁一名友方单位，作为打出我的额外费用”不需选取目标。未指定任何东西为

目标。   
举例：“当一名友方单位被摧毁时，摧毁一件装备”指定的目标是一件装备而不是一名友方单位。  
举例：“当你打出我时，本回合内下次有友方单位被摧毁时，改为将其返回手牌”不需选取目标。

该替换效果会在任意友方单位死亡时生效。  
举例：“选择一名友方单位。它在本回合内下次被摧毁时，改为将其返回手牌”以一名友方单位为

目标，因为“选择一名友方单位”不属于替换效果的一部分。 

355.10.c.1. 指示文本中的费用也适用此规则，可通过如“[执行X]，以此[执行Y]”的描述来识别此类文本。该

指示文本中的费用为“[执行X]”。  
举例：“当我据守一处战场时，你可以选择摧毁此处的另一名友方单位，以此抽一张

牌”不视为目标选取。  
举例：“当你打出我时，你可以选择消耗一个增益，以此移动一名友方单位”以友方单

位为目标，而不是以增益为目标。 

355.10.d. 其为按照自身特性由流程自动选定，而不是由法术或技能的控制者选定。  
举例：“摧毁一处战场上的所有单位”以一处战场为目标，而不以任意单位为目标。  
举例：“摧毁所有战场上的单位”不视为目标选取。  
举例：“摧毁一名单位。让其控制者抽两张牌”只以该单位为目标，而不以其控制者为目标。  
举例：“让你的传奇变为活跃状态”不视为目标选取，因为你只能拥有一名传奇。 
举例：“让一名友方传奇变为活跃状态”以一名传奇为目标，因为在2v2游戏中存在两名友方传

奇。  
举例：“回收你废牌堆中的所有卡牌”不视为目标选取，因为此效果会影响所有卡牌，且你只拥有

一个废牌堆。 

355.10.d.1. 该例外情况仅适用于在任何情况下都无法进行选择的物体。 

355.10.d.2. 该例外情况不适用于以下对象：该物体在法术或技能被放置到结算链时是唯一的有效选择，但

在其他情况下却需要进行选择。  
举例：“摧毁战场上的一名单位”始终会以一名单位为目标（即使该单位是当前战场上

的唯一单位）。 

355.10.e. 其属于一个由其他玩家（全部或部分）进行选择的物体集合。  
举例：“每位玩家摧毁一名自己控制的单位”不视为目标选取。每位玩家（包括打出该法术的玩

家）需在法术或技能结算时选择要摧毁的一名单位。 

355.10.f. 其在玩家“必须”完成的指示文本里被引用。  
举例：“你必须回收一枚你的符文”不视为目标选取。当法术或技能结算时，你从自己的符文中选

择一枚。  
举例：“回收一枚你控制的符文”以一枚符文为目标。当你将法术或技能置于结算链时，你从自



 

 

己控制的符文中选择一枚。 

355.11. 部分卡牌会指定一组目标，而该组目标拥有必须整体满足的目标选取要求。 

355.11.a. 当这些卡牌在结算链上进行确认时，可以选择任意一组有效目标，前提是该组目标整体满足目标选取的限

制条件。 

355.11.b. 如果在法术或技能结算时，该组目标不再整体满足目标选取的限制条件，则该法术或技能的控制者可以

从初始目标中选择一个满足目标选取要求的子集合，并让该法术或技能对其施加效果。  
举例：一名玩家打出了“妖异狐火”法术，其部分效果为“摧毁一处战场中任意数量的单位，这些

单位总计战力不得高于4”。该玩家在同一战场上选择了四个1[M]的随从指示物。作为反应，另一

名玩家让其中两名随从获得+1[M]，因此这些随从的战力变为1、1、2和2。然后“妖异狐火”进行结

算。由于这些随从的总计战力不再低于4或以下，因此“妖异狐火”的控制者必须从初始目标中选

择一个合法子集合来对其施加效果。该效果可以选择摧毁两名2[M]随从，或者摧毁两名1[M]随
从外加一名2[M]随从。被选中的单位即为“妖异狐火”的剩余合法目标。该玩家无法选择要让

“妖异狐火”去影响在同一战场上但最初未被选为目标的单位。不过，如果最初被选为目标的单

位虽然在“妖异狐火”结算之前就离开了所选战场，但只要这些单位最终都位于同一处战场之上

，该玩家仍能选择对这些单位施加影响。 

355.12. 如果法术指示玩家可以对一定数量的游戏物体执行游戏行动，则所有选择均被视为目标选取，且每次选择都是独立

的，与是否执行该游戏行动的决定无关。 

355.13. 如果卡牌指示玩家选择“任意数量”或“最多”一定数量的游戏物体并对其施加效果，则该玩家可以从可用目标中选择

任意数量（包括0）。如果选择了0为数量，则该法术或技能可以在没有任何目标的情况下打出。 

355.14. 分摊 

355.14.a. 如果卡牌指定一定数量的伤害可在一定数量的单位之间分摊，则每个被选定的单位都视为被指定为目

标。 

355.14.b. 这些目标的选择发生在当法术或技能在结算链上进行确认时。 

355.14.c. 选定的目标数量最多只能达到（且不能超过）法术打出时的初始伤害量。  
举例：一名玩家打出了一张法术牌，其指示为“分摊5点伤害”，那最多只能选择5名单位，但可以

少于5名。 

355.14.d. 每个目标都视为有效，且会单独触发指目标效果。 

355.14.e. 玩家可以等到法术或技能结算时，才决定伤害的分配方式。 

355.14.f. 每个目标都必须受到有效的伤害量。 

355.14.g. 有效伤害必须为正整数，大于或等于1点伤害。 
想获取更多有关信息，请查阅规则417.造成。 

355.14.h. 法术或效果结算时，如果目标的数量多于可供分配的伤害，则由造成该伤害的效果的控制者决定哪些目

标不再成为目标。 

355.14.h.1. 该玩家在选择哪些目标不再作为目标时，不能让最终留存的目标数量少于其要分配的伤害点

数。 
举例：一名玩家打出“阿尔法突袭”，其部分描述为：“选择一名友方单位。该单位对战场

上的敌方单位造成等同于其战力的伤害，可在多名敌方单位之间分摊。”该玩家以自

己的一名5[M]单位，和战场上的五名1[M]敌方随从为目标。其对手进行反应，打出

“蛮荒之力”，选取其中一名随从为目标；并打出“封冻”，选取该5[M]单位为目标。当

“阿尔法突袭”结算时，该玩家有3点伤害可分配，必须选择让哪些目标不再作为目

标。该玩家不能为了对该3[M]随从造成3点伤害，而选择让其中四名单位不再成为目

标。该玩家最多只能选择让两名单位不再成为目标。 

355.14.i. 任何已支付的费用，或因这些游戏物体被选为目标而触发的效果，都将持续生效、保持已支付或已触发的



 

 

状态。 

355.15. 除非法术或技能另有说明，否则经过此步骤后，这些选择将无法更改。 
想获取更多有关信息，请查阅规则750.另做选择。 

355.16. 除非别无选择，否则玩家不得在此步骤中做出那些必然会导致后续流程出现非法选择或行动的选择。  
举例：一名玩家打出了一张卡牌，其描述为：“你必须摧毁你控制的战力最高的单位，作为打出此牌的额外

费用。给予一名友方单位在本回合内等同于被摧毁单位战力的+[M]加成。进行[洞察2]。”该玩家在本确认

步骤中无法选择其战力最高的单位为目标。 

355.17. 如果某法术或技能要求一名或多名玩家做出不属于此部分规则定义的选择，则这些选择会在结算时进行。 

356. 3.确定总费用。 

356.1. 按任意顺序施加基础费用的调整效果。 

356.1.a. 如果某技能或指示允许你“以[费用]的费用”打出一张卡牌，则将该卡牌的基础费用替换为[费用]。 

356.1.b. 如果一个技能或指示让你“无视”一张卡牌的一个或多个费用，则将该卡牌的相应基础费用设为零。 

356.1.b.1. 如果有卡牌让玩家打出某卡牌时“无视其费用”，则将所打出卡牌的基础法力费用和基础符能费

用设为零。 

356.1.b.2. 如果有卡牌指示玩家打出某卡牌时“无视其法力费用”或“无视其符能费用”，则只会将相应费用

会被设为零，其余费用仍需支付。 

356.1.b.3. 在后续的步骤中施加的额外费用或增费效果，可能会导致卡牌的总费用超过零。  
举例：“军团后卫”是一个炽烈单位，费用为2法力和0符能，并带有[急速]关键词。一名

玩家打出“军团后卫”，并被指示无视其费用，但玩家选择支付使用[急速]的费用。玩家

可以无视“军团后卫”的2基础法力费用，但可选的额外费用（即1法力和1炽烈符能）已

计入其总费用，所以必须支付。 

356.1.c. 效果提及卡牌的基础费用时，一律指该卡牌的卡面上印刷的或复制的基础费用，而非在确定卡牌总费用

时所使用的调整后基础费用。 

356.2. 按任意顺序施加额外费用。 

356.2.a. 强制额外费用 

356.2.a.1. 打出卡牌时触发的被动技能，或其他卡牌上的被动技能，其所规定的额外费用均为强制生效，

且必须完成支付才能成功打出卡牌。这些卡牌会采用“作为额外费用”的描述，且不使用“可以选

择”一词。  
举例：一名单位具有被动技能“你必须摧毁一名友方单位，作为打出我的额外费用”。
要打出这名单位，玩家就必须先摧毁一名友方单位。  
 
想获取更多有关信息，请查阅规则363.被动技能。 

356.2.a.2. 关键词[法盾]施加的费用是强制额外费用。  
想获取更多有关信息，请查阅规则809.法盾。 

356.2.b. 可选额外费用 

356.2.b.1. 部分由所打出卡牌或其他卡牌上的被动技能规定的可选费用为非强制生效，只有当玩家在步骤

2中做出支付选择后，才须支付。这类被动技能会采用“作为额外费用”的描述及“可以选择”这一

字眼。   
举例：一名单位具有“打出我时，你可以选择弃置一张牌作为额外费用，以此让我的费

用减少[2]”的技能。打出这名单位时，其控制者需在步骤2宣告自己想要支付额外费

用的意图，按照规则356.2施加该额外费用，按照规则356.4施加支付该费用所带来

的减费效果，并按照规则357.2弃置一张卡牌，以支付该额外费用。 
 
想获取更多有关信息，请查阅规则363.被动技能。 



 

 

356.3. 施加增费效果。 

356.4. 施加减费效果。 

356.4.a. 减费效果可由打出的卡牌，或任何其他卡牌或效果施加。 

356.4.b. 减费效果的描述可能是卡牌的“费用减少[数额]”，或是“将费用减去[数额引用]……”。 

356.4.c. 仅施加于部分费用的减费效果将在该部分被计入法术的费用时施加，且优先于其他所有减费效果。  
举例：“伊泽瑞尔 - 奥法逸才”的描述为：“你可以将其他卡牌的可选额外费用减少[1]或[A]后支

付。”在打出“封冻”并按步骤2选择支付额外费用时，一旦该额外费用被添入该法术的费用，“伊
泽瑞尔 - 奥法逸才”的减费效果就会施加于该额外费用。 

356.4.c.1. 对法术费用的指定部分所施加的多项减费效果，可以按任意顺序施加至该部分。 

356.4.d. 施加于法术总费用（而非针对费用任一部分）的多项减费效果，必须在所有只对部分费用所施加的减费效

果施加完成后施加。 

356.4.d.1. 只要针对部分费用的减费效果施加完成后，便可以按任意顺序施加此类减费效果。 

356.4.e. 如果某个减费效果设定了最低费用，则此费用下限仅适用于该减费效果。  
举例：“踊跃的学徒”的效果为“如果我位于战场上，则你打出法术所需的法力费用减少[1]，不得

低于[1]”。如果一名玩家控制了“踊跃的学徒”和一个战力为7的单位，然后打出了“霹天雳地”，一
张费用为8法力的法术牌，效果为“将此牌的法力费用减去你所控制单位中的最高战力值，即为

打出我所需的法力”，该玩家可以选择先施加“踊跃的学徒”的减费效果，将“霹天雳地”的法力费

用减至7，再施加“霹天雳地”的减费效果，将法力费用减至0。如果按相反顺序施加这些减费效

果，“霹天雳地”的法力费用将为1。 

356.4.f. 减费效果可以减少额外费用，包括将费用减至0。 

356.4.f.1. 如果玩家决定支付可选额外费用，则该额外费用被视为“已支付”。玩家实际上究竟支付了多少

费用并不重要。 
举例：“小小守护者”是一名费用为2法力和0符能的单位，其效果为“打出我时，你可以

额外支付[C]来抽一张牌”。一名玩家控制了效果为“你打出的单位费用减[A]”的卡牌。

该玩家打出了“小小守护者”，并选择支付可选额外费用[C]。尽管可选额外费用已减至

0，该玩家依旧会抽一张牌。 

356.5. 按任意顺序对总费用施加调整效果。 

356.5.a. 如果某个效果允许玩家在“无视一切费用”的情况下打出卡牌，则总费用视为[0]，包括任何非标准费用。 

356.6. 法力费用和符能费用无法减至0以下。 

356.7. 费用可能为法力费用、符能费用或非标准费用。 
举例：一张卡牌的效果为“你必须摧毁一名友方单位，作为打出我的额外费用”。摧毁一名友方单位即为打

出该牌的额外费用。 

357. 4.支付卡牌费用。 

357.1. 经过计算，支付总计的符能费用（如适用）和法力费用（如适用）。 

357.1.a. 在这一步骤中，卡牌的控制者可以使用带有[反应]标签的获得资源型主动技能，获得法力和符能，以支付

该卡牌的费用。   
想获取更多有关信息，请查阅规则165.符文池和规则429.获得。 

357.2. 此外，按任意顺序支付步骤3中总计的非标准费用。 
举例：一张卡牌的部分效果为“你必须摧毁一名友方单位并弃置一名单位，作为打出我的额外费用”。在为
该卡牌支付费用时，其控制者可以按任意顺序支付这两项费用：可以先摧毁一名友方单位，再弃置一名单

位；也可以先弃置一名单位，再摧毁一名友方单位。 



 

 

357.2.a. 被替换效果以其他事件取代的费用，仍被视为已支付。  
举例：一名玩家打出了“冷血贵族”，卡牌效果为“你必须摧毁一名友方单位，作为打出我的额外

费用。”该玩家还控制了“中娅沙漏”，卡牌效果为“如果一名友方单位被摧毁，则改为将此牌摧

毁。移除该单位所受伤害，让其进入休眠状态，并将其召回。”在步骤3期间，该玩家选择摧毁一

名友方单位；而在步骤4支付费用时，“中娅沙漏”替换了该单位被摧毁的行动。这样仍会视为已

支付费用，玩家可以继续打出“冷血贵族”。 

357.3. 除非别无选择，否则玩家不得在此步骤中支付那些必然会导致后续流程出现非法选择或行动的费用。  
举例：一名玩家打出了一张卡牌，其描述为：“你可以选择摧毁一名友方单位，作为打出此牌的额外费用。

给予一名友方单位在本回合内[M]+2。如果你支付了该费用，则改为给予该单位在本回合内[M]+7。”如果

玩家选择要支付此额外费用，则除非其没有单位可选，否则必须选择摧毁一个指定目标以外的其他单位。 

358. 5.检查合法性。 

358.1. 检查所有选定的目标是否合法。 

358.2. 检查是否已支付所有费用。 

358.3. 检查此卡牌打出后，由其效果造成的结果会不会创造出非法状态。  
举例：检查法术的执行不会创造出“一处战场中同时出现由三个不同玩家控制的单位”的情况。 

358.3.a. 如果某个游戏效果阻止了某个游戏行动的执行，该效果并不会阻止指示玩家执行该游戏行动的卡牌和技

能被打出或确认。结算时，该游戏行动将被跳过，因为这是无法执行的指示。 
举例：当对手在战场上控制着一张“搜魔人典狱长”时，一名玩家打出了“前来相助”。在这一情况

下，玩家仍可合法打出“前来相助”，但结算时不会打出任何单位。 

358.4. 检查此卡牌是否拥有合法在当前时机打出的权限。 
举例：如果当前状态为法术对决闭环，且该卡牌为造成闭环状态的卡牌，则需确保该卡牌具有[迅捷]或[反
应]。 
 
举例：如果当前状态为闭环，且该卡牌不是造成闭环状态的卡牌，则需确保该卡牌具有[反应]。 

358.5. 如果上述任一检查未通过，则在此过程中采取的所有行动会被撤销，整个行动也会被取消。 

359. 6.在结算链上完成此卡牌的确认流程，并按照卡牌的打出类别继续进行。 

359.1. 此卡牌不再处于待处理状态。 

359.2. 常驻牌离开结算链，变为游戏物体。 

359.2.a. 所有被动技能生效。 

359.2.b. 从上到下依次执行卡牌上的所有规则文本。 

359.2.c. 如果卡牌为单位，则以休眠状态进场，打出到选定位置。 

359.2.d. 如果卡牌为非单位装备，则以活跃状态进场，打出到玩家基地。 

359.3. 法术会停留在结算链上。 

359.3.a. 此卡牌变为已确认的结算链项目。 

359.3.b. 如果结算链中有其他的待处理项目，则每个待处理项目的控制者为这些效果完成“打出卡牌”部分的第2步
到第5步，然后继续处理本流程。  

想获取更多有关信息，请查阅规则327.结算链。 

359.3.c. 其他玩家有机会在法术结算前打出[反应]卡牌，作为应对。  
想获取更多有关信息，请查阅规则327.结算链。 



 

 

359.3.d. 否则，按照卡牌上规则文本从上到下的顺序执行法术的效果，再将卡牌放入所属玩家的废牌堆。 

359.3.e. 处理不合法或无法执行的指示 

359.3.e.1. 即使部分或所有目标不合法，法术依旧会进行结算。 

359.3.e.2. 如果目标不再符合法术的目标要求，或者所在区域在场地区域和非场地区域之间发生了变化，

则该目标会在法术结算时被视为非法。 

359.3.e.3. 如果目标在法术位于结算链上时一度不再满足目标条件，之后又再度符合，则依旧被视为合法

目标。  
举例：一张法术牌的目标为“战场上的一名单位”。一名玩家以法术进行应对，将该单位

移动到基地，然后另一名玩家也以法术进行应对，将其移动回战场。随后，原先的法

术进行结算。这种情况下，该单位仍然视为合法目标。 

359.3.e.4. 如果目标的所在区域在场地区域和非场地区域之间发生了变化，然后又回到了原来的区域，则

不再是合法目标，因为不被视为同一个游戏物体。  
举例：  
如果“战场上的一名敌方单位”不再是敌人、不再是单位或不再位于战场上，则不再视

为合法目标。  
 
如果“一个战力不高于3的单位”不再是单位，或其战力高于3，则不再是合法目标。  
 
如果“一个处于休眠状态的物体”不再处于休眠状态，则不再视为合法目标。（其身为

“物体”的本质无法改变）。  

359.3.e.5. 如果该法术的目标均已不再合法，则这些游戏物体、玩家或区域在法术结算时不受影响。所有

与非法目标相关的指示都无法执行。 
举例：一名玩家打出了“虚空索敌”，该法术的效果为“对战场上的一名单位造成4点伤
害。抽一张牌。”该法术目标单位的控制者使用[反应]，将单位移动至所属基地。既然

该单位不再是合法单位，也就无法受到任何伤害。不过，“虚空索敌”的控制者依然会

抽一张牌。 
 
举例：一名玩家打出了“风箱炎息”，并选取处于战斗中的一名单位为目标。该单位的

部分效果为：“除非我处于战斗中，否则我无法被敌方法术和技能选作目标。”该单位

的控制者打出“闪现”进行反应，将该单位移回自己的基地。该单位已脱离战斗，因此

不再是“风箱炎息”的合法目标，在“风箱炎息”结算时也就不会受到影响。  
 
举例：一名玩家在一处战场从待命区域打出“暗刃”，将一个敌方单位选作目标。作为

对“暗刃”的反应，对手在另一处战场从正面朝下的状态打出“控潮者”，选择与被“暗
刃”选作目标的单位交换位置。当“暗刃”结算时，其选择的单位已不在相应战场，因此

与该单位相关的所有指示都会被无视。 

359.3.e.6. 由于非法目标或其他情况而无法遵循的指示会被无视。 
举例：一名玩家打出“驭风而行”，并选择将其位于“卑鄙之喉的巢穴”的单位移动到基

地。基地是“驭风而行”的合法移动终点位置，但由于“卑鄙之喉”的限制，该移动指示

无法执行，因此在“驭风而行”效果结算时，该移动指示将被无视。 

359.3.e.7. 如果一张法术卡牌开始结算时，指示的所有目标均处于无效或不可用状态，则该指示不会执

行。 

359.3.e.8. 如果指示拥有多个目标，且法术卡牌开始结算时并非所有目标均处于无效或不可用状态，则该

卡牌会正常执行，只对适用且有效的目标产生效果。 
举例：“星芒凝汇”的效果为“对最多两名单位各造成6点伤害”。即使这些单位中有一名

单位在法术开始前变为不可用状态，该指示仍会执行。 

359.3.e.9. 如果卡牌选择的目标变为无效或不可用状态，则该过程称为目标指定失效。  
举例：一张法术牌的指示为“对战场上的一名单位造成2点伤害”。如果在指示执行前，

选定的单位已被移动至其基地，则该指示不会执行，这是因为该指示已经表明其选择

的单位必须处于战场中，而在准备执行指示时，指定为目标的单位已经不再是有效对



 

 

象。 

359.3.e.9.a. 如果其他法术或技能尝试引用某个已确认的结算链项目指定为目标的游戏物体、玩

家或区域的数量，则该数量包括所有指定失效的目标，但不包含已置入非场地区域

的目标。 
举例：当玩家将其“沃利贝尔 - 震怒天声”移动至敌方占据的战场并触发战

斗时，沃利贝尔的进攻触发将加入结算链，并选取该战场上的三名单位为

目标。作为反应，防守方玩家打出“闪现”，将三名单位中的两名移回基地。

此时，该玩家不能使用“击退”指定该进攻触发为目标（“击退”的效果为：“选
择战场上的一名友方单位。无效化一个选择了该单位、且没有选择其他友

方单位为目标的敌方法术或技能。”）。如果防守方玩家改为打出“强行复活”
两次，摧毁了那两名单位，则“击退”可以合法指定该进攻触发为目标，因为

其中两名目标已移至非场地区域。 

359.3.e.10. 由于所有法术都需要有目标才能造成影响，如果所有目标都变为无效或不可用状态，则法术结

算时，有可能出现所有指示都无法执行的情况。在这种情况下，虽然法术没有造成效果，但依旧

视为被打出。  
举例：一名玩家打出了一张法术牌，上面除了“对战场上的一名单位造成2点伤害”之
外没有其他的指示，随后玩家选择了战场上的一名敌方单位。该玩家同时控制着另一

名单位，其具有“每当你打出一张法术牌时，让我本回合内[M]+1”的技能。假如，在法

术结算前，选定的单位已被移动至其所属基地。那么，在法术进行结算时，其造成伤

害的指示无法被执行，但受控制的单位依旧会触发技能，使其获得[M]+1。 

359.3.e.11. 如果玩家只能遵循部分指示，则尽量遵循，否则便无视。  
举例：一名玩家打出一张法术牌，其效果为“弃置两张手牌，然后抽两张牌”。如果该玩

家没有手牌，则无视“弃置两张手牌”的指示，但仍然会抽两张牌。如果该玩家只有一

张手牌，则将其弃置，并抽两张牌。 

359.3.e.12. 如果一个法术需要查询某个目标的信息，但该目标已经不再是合法目标；或者需要查询的卡牌

或常驻牌由于其所在位置、区域或状态发生了变化，导致其相关信息不再可用，则查询返回的

结果为“无”，基于它的所有计算都将被无视。  
举例：  
不再位于场上的单位被视为无战力、无费用，等等。  
 
不再位于场上的单位没有位置，不会进入休眠或活跃状态，等等。  
 
“海兽钓钩”的效果为“支付[1]和[C]，[E]：摧毁一名友方单位。查看你主牌堆顶部的五

张牌。你可以选择从中放逐一名战力比被摧毁单位最多高1点的单位卡牌，并将其打

出，无视费用。然后回收其余的卡牌。”当“海兽钓钩”的技能位于结算链上时，对手以

法术作应对，将友方单位送回其所属的手牌。因为该友方单位不再是合法目标，所以

无法被摧毁，战力也会视为无。“海兽钓钩”的控制者查看其主牌堆顶部的5张牌，但无

法从中选择任何单位。 
 
“击倒”的效果为“选择一名配装的友方单位，并对一名敌方单位造成等同于该友方单

位战力的伤害。然后，卸除该友方单位的一件武装。”“击倒”处于结算链上并以一名仅

贴附一件武装的单位为目标时，该单位通过“取放自如”卸除了其武装。当“击倒”结算

时，该目标单位不再合法，因此该单位的战力将变回“无”，与其相关的指示将被无

视。 

359.3.e.12.a. 如果一个法术需要查询信息的目标为合法，或者需要查询的卡牌/常驻牌的所在位

置、区域或状态未发生导致其相关信息不再可用的变化，则该信息可以被查询并获

取。 

359.3.e.13. 对于将某样物体移动至另一个区域作为费用或效果的法术或技能，可以“回溯”其在改变区域前

的特性。 

359.3.e.14. 有些指示可能会引用受卡牌中其他指示影响的游戏物体，或是引用在其他指示中执行的游戏

行动。这些被引用和引用的指示称为“关联指示”。 
举例：“暗刃”的效果为“摧毁战场上的一名单位。让其控制者抽两张牌。”第二条指示中

的“其”指的是第一条指示中的单位，因此该法术的两条指示是相互关联的。 



 

 

359.3.e.14.a. 须先执行完前置关联指示，才会执行后续关联指示。如果此前置关联指示因任何原因

被无视，则后续关联指示也会被无视。 
举例：“暗刃”的效果为“摧毁战场上的一名单位。让其控制者抽两张牌。”如
果所选单位因反应“暗刃”而改变区域或移动至基地，则该法术目标指定失

效，第一条指示将被无视。如果第一条指示被无视，第二条指示也不会执

行，因此该单位的控制者不会抽两张牌。 

359.3.e.14.b. 如果在前置关联指示中执行的游戏行动被替换，后续的关联指示并不会受影响（除非

后续关联指示直接引用了该游戏行动）。 
举例：“暗刃”的效果为“摧毁战场上的一名单位。让其控制者抽两张牌。”该
效果分为两条指示：摧毁该单位，以及目标单位的控制者抽两张牌。后续关

联指示并未直接引用任何行动，因此即使前置关联指示中的摧毁行行动被

其他事件替换，该后续关联指示仍会执行。 
 
举例：“断魂一扼”的描述为“摧毁一名友方单位。若如此做，则给予另一名友

方单位在本回合内等同于被摧毁单位战力的+[M]加成。”如果该友方单位

的摧毁被其他事件替换，因此未被“断魂一扼”摧毁，则后续关联指示将不

会执行，因为“若如此做”这一表述直接引用了该游戏行动。 

359.3.e.14.c. 以这种方式引用游戏行动时，仅指该游戏行动以及其作用的物体或玩家，而不指其执

行时的具体情况。 
举例：一个法术的效果为“对战场上的一名敌方单位造成3点伤害。若如此做

，则为与该单位同一位置的你控制的单位移除伤害。”如果部分而非全部伤

害被抵挡，则后续关联指示仍会执行。 
 
举例：一个法术的效果为“放逐战场上的一名敌方单位，然后将其打出到任

意战场。若如此做，则进行一次：眩晕该战场的所有敌方单位。”一名玩家

打出该法术，选取一名单位为目标，该单位拥有“我进入基地”的被动替换效

果。该替换效果会使该单位进入基地，但这不会阻止该法术的内嵌式触发

被置入结算链。重要的是该单位确实被打出了。 

359.3.e.15. 在结算过程中离开结算链的法术或技能，其指示将不再继续执行。这会立即使该法术或技能完

成结算。 

359.3.e.16. 如果延迟技能的持续时间在其生成前已结束，则不会生成该延迟技能，与其相关的所有指示也

将被无视。 
举例：“巨神峰之巅”是一张战场牌，其部分描述为：“当你征服此处时，选择两枚符文，

并在本回合结束时，让它们变为活跃状态。”如果在结束步骤开始后，“巨神峰之巅”在
回合结束阶段被征服（例如通过“狩猎律动”等效果），则不会生成该延迟触发。 
 
举例：“阿克尚 - 放浪不羁”的部分描述为“当你打出我时，如果你支付了该额外费用，

则可以将一件敌方装备移动到你的基地。你控制这件装备，直到我离场为止。如果它

是一件武装，则将其贴附到我身上。”如果阿克尚因其打出效果受到反应而离场，则

不会生成延迟被动技能“你控制这件装备，直到我离场为止”。因此，你一刻也不会获

得该目标装备的控制权。 

359.3.f. 引用 

359.3.f.1. 某些技能所使用的信息，引用自该技能的来源，或引用自某法术或技能的一个或多个目标。该

情况通常可以通过诸如“此处”、“我的”或“其”等词语来识别。 

359.3.f.2. 以此方式在指示中引用的信息，会在该指示执行时进行检查。 
举例： ​
一名玩家将“亚索 - 迷途怅惘”移动至受敌方占据的战场，并在该处发起战斗。对手反

应“亚索 - 迷途怅惘”的进攻触发技能，从待命状态打出“战或逃”并指定亚索为目标，

将亚索移回基地。当进攻触发结算时，“此处”已不再是战斗进行的战场，于是进攻触

发的目标指定失效。 
 
对手反应“亚索 - 迷途怅惘”的进攻触发技能，打出“‘敲’诈”并指定亚索为目标。当亚索

的进攻触发结算时，会造成等同于他当前5点战力的伤害。 



 

 

359.3.f.2.a. 当引用检查与目标相关的指示执行信息时，如果该目标不合法，则该引用将返回​
“无”的结果，且与其相关的所有指示将被无视。 

359.3.f.3. 某些触发式技能所使用的信息，引用自该技能的触发条件。该信息会在满足触发条件时进行检

查。  
举例：“莉莉娅 - 仙灵小鹿”的描述为：“当我从一处位置移动时，在该处打出一名拥有

[瞬息]的3[M]‘精灵’指示物。”如果莉莉娅移动至一处战场，则她的触发式技能会被加

入结算链，并在此时记录她的移动起点。如果她因有玩家反应该结算链上的触发式技

能而被移动到了非场地区域，也不会影响在触发式技能结算时打出“精灵”指示物的

位置。 

359.3.f.3.a. 对于延迟触发式技能，除非另有说明，否则信息会在触发式技能被创建时受到引用。 

359.3.f.3.b. 对于关联技能，如果其引用了关联触发式技能中的信息，并且有明确说明，则可以从

关联触发式技能的触发条件中引用该信息。 
举例：娅希拉的描述为：“当我据守一处战场时，在你的下一个主阶段开始时

，你可以选择将一名敌方单位移动到此战场。”该延迟触发式技能中的“此
战场”指的是她据守的战场，因此会在生成该触发式技能时从该触发条件中

引用该战场。 

359.3.f.4. 触发式技能效果中使用的某些信息会直接引用自触发式技能本身，比如“敌方”和“友方”状态。
该信息会在引用指示执行时进行检查。 

举例：“亚索 - 迷途怅惘”的描述为：“当我进攻时，对此处的一名敌方单位造成等同于

我战力的伤害。”亚索移动至受敌方占据的战场，其进攻触发被放入结算链。防守方

玩家对该进攻触发进行反应，从待命状态打出一张“恶意收购”，获得亚索的控制权。

该触发式技能不会因亚索的控制者发生变化而受影响，且“敌方”引用自该触发式技能

本身，所以结算会正常进行。 
 
举例：假设防守方玩家在对此“亚索 - 迷途怅惘”进行反应时，打出了一张如此描述的

法术牌：“[反应]。获得一个触发式技能的控制权。你可以选择为其做出新的选择。”
防守方玩家选择了该进攻触发。当亚索的进攻触发结算时，如果该玩家没有为该触

发效果指定新的目标，则该触发式技能的控制者已不再是目标单位的“敌方”，于是该

触发式技能目标指定失效，不会产生任何效果。如果该玩家为该进攻触发选取了亚索

为目标，则亚索将成为该触发式技能的“敌方”单位，所以会对自己造成等同于自身战

力的伤害。 

360. 技能 

361. 技能，是游戏物体或法术具有的结构性规则与能力。 

361.1. 技能具有多种结构。  
被动技能  
替换效果  
主动技能  
触发式技能  
延迟技能 

362. 单张卡牌可拥有多种技能，以及多种技能类型。 

363. 被动技能 

364. 影响常规游戏流程的条件、规则、限制或声明。 

364.1. 这类技能可通过多种格式识别。  
举例：“如果你有两张或以上手牌，则我获得[M]+1。”  
 
举例：“跟我位于同一处战场的友方约德尔人获得[坚守]。” 

364.2. 这类技能可以通过事实声明加以识别。 

364.3. 被动技能可能存在一定条件。 



 

 

364.3.a. 条件性被动技能可以通过技能声明中出现的“如果……则”表述进行识别。  
举例：“如果我独自进攻或防守战场，则我获得[M]+2。”  
 
举例：“如果对手已控制任意战场，则我以活跃状态进场。” 

365. 对常驻牌产生的影响 

365.1. 常驻牌的被动技能通常只会在场上时启用。 

366. 对场地外卡牌产生的影响 

366.1. 处于场地外区域的卡牌，其被动技能将自行描述其适用的条件。  
举例：被动技能“仅可在对手的回合中将我打出”适用于可以打出该卡牌的所有区域。 
 
举例：“不死军团”拥有被动技能“[鼓舞][>] 你可以选择支付[3]和[C]，将我从你的废牌堆中打出。”该被动技

能仅在“不死军团”位于废牌堆时生效。 

366.2. 被动技能可以在卡牌打出时改变其费用。 

366.2.a. 这类技能将始终适用于可打出其卡牌的所有区域。 

367. 替换效果 

368. 一种可以改变另一游戏效果或游戏规则应用方式的技能。 

368.1. 被动技能可能产生替换效果。 

369. 替换效果会干预游戏效果的执行过程，或改变具体的执行方式。 

369.1. 替换效果的描述中通常会出现“……时”、“将”或“改为”，可以以此识别。  
举例：“中娅沙漏”卡牌的描述为：“下一次当一名友方单位将被摧毁时，改为将此牌摧毁。移除该单位所受

伤害，让其进入休眠状态，并将其召回。”这属于替换效果，可以改变任意“导致友方单位被摧毁”的游戏效

果的执行结果。 
 
举例：“垓兽”是一名单位，其部分描述为：“如果我从你的主牌堆中被展示，则你[获得][2]。”这属于替换效

果，可以改变任意“从你的主牌堆中展示‘垓兽’”的游戏效果的执行结果。  

369.2. 某些游戏行动本身就是替换效果。 
举例：燃尽是一种替换效果。​
举例：抵挡伤害是一种替换效果。 

369.3. 适用于单位进场时的替换效果，可以通过描述该单位如何进场识别，或通过描述单位进场“时”发生的游戏行动来识

别。 
举例：“无极剑圣 - 锋芒毕现”的效果为“我以活跃状态进场”。这会对该单位的常规进场方式施加替换效

果。他以休眠状态进场的事件替换为以活跃状态进场。 
 
举例：“纳什男爵”的描述为：“打出我时，如果场上没有‘男爵巢穴’，则将一个‘男爵巢穴’战场指示物添置到

场上。若如此做，则我于‘男爵巢穴’进场。”他技能的最后一句是一个替换效果，会将他“于原始打出位置

进场”的事件，替换为“如果在场上创造了‘男爵巢穴’，则于‘男爵巢穴’进场”。 

370. 替换效果会改变游戏的标准流程，包括其他卡牌的执行结果。 

370.1. 替换效果会应用于所有符合其应用条件的事件或指示。替换效果会明确说明事件或指示将在何等情况下受到替代。  

370.1.a. 事件是指因执行游戏行动或游戏物体状态发生改变而产生的单一瞬间。 
举例：由单位被摧毁所产生的瞬间是一个事件，该事件可以被游戏效果引用，甚至可以被完全

跳过。 
 
举例：由单位变为强力单位所产生的瞬间是一个事件，该事件可以被游戏效果引用，甚至可以

被完全跳过。 

370.1.a.1. 调整或替换某个事件，等同于调整或替换生成该事件的游戏行动或状态变化。 



 

 

举例：“中娅沙漏”的部分效果为：“如果一名友方单位将被摧毁，则改为将此牌摧毁。

移除该单位所受伤害，让其进入休眠状态，并将其召回。”“中娅沙漏”替代一名单位被

摧毁，等同于导致该摧毁的摧毁行动并未发生。 
 
举例：一张卡牌的部分效果为：“下一次当一名敌方单位将在本回合内变为强力单位时

，改为将其放逐。其控制者打出一名3[M]的“机器人”单位指示物到其位置。”“一名单

位变为强力单位”被替换为该效果，意味着该单位从未变为强力单位，因此任何会在

单位变为强力单位时触发的效果均不会触发。 

370.1.a.2. 只有当多个事件都是由同一个游戏行动或状态变化引起时，这些事件才能同时发生。 
举例：一张法术牌的部分效果为“在战场上摧毁最多两名单位”。当该法术结算时，被

选作目标的单位会同时被摧毁，因为它们的摧毁皆由同一个游戏行动造成。 
 
举例：一张法术牌的部分效果为“摧毁一名友方单位。若如此做，则摧毁一名战力不高

于该单位的敌方单位。”当该法术结算时，这两名单位不会被同时摧毁。该法术的指

示会执行两次摧毁游戏行动。友方单位先被摧毁，再轮到敌方单位被摧毁。 

370.1.b. 当替换效果生效时，会用一个或多个游戏行动或事件来替换符合条件的事件，或用另一条指示替换符合

条件的指示。 

370.1.b.1. 对于描述在某事件发生“时”执行游戏行动的替换效果，所述事件将被替换为“原事件”加上“执行

该游戏行动”。 
举例：“垓兽”是一名单位，其部分描述为：“如果我从你的主牌堆中被展示，则你[获得]
[2]。”“从你的主牌堆中展示‘垓兽’”这一事件，将被替换为“从你的主牌堆中展示‘垓兽’
，并让你的符文池获得[2]法力”。 

370.1.c. 替换效果会在任何符合条件的事件实际发生前生效。 

370.2. 替换效果对一个事件或替换该事件的游戏行动或事件只会生效一次。 
举例：玩家打出了一个法术，其描述为：“你控制的装备在本回合内变为1[M]的装备单位。”当该法术结算时

，该玩家控制着两件“中娅沙漏”。如果其中一件被摧毁，则两边的替换效果都会生效。无论该玩家让哪个

替换效果先生效，该替换效果都不会再次生效。当所选的替换效果实际生效时，该效果会摧毁效果来源那

件“中娅沙漏”，如此便会产生一个可供另一件“中娅沙漏”替换效果生效的事件。待针对原本摧毁事件和针

对后续替换事件的两个替换效果均生效后，便不可继续再让这些效果反复生效。此时，替换效果最后生效

的“中娅沙漏”会被摧毁。 

370.3. 如果一个游戏物体拥有一个只能在特定区域生效的替换效果，则只有该物体于其效果可替换的事件发生之前就已

经进入相应区域的情况下，才会评估其替换效果并令其生效。  
举例：一个单位的描述为：“如果你控制的一名单位将被摧毁，则你可以改为从你的废牌堆中将我放逐。若

如此做，则移除该单位所受伤害，让其进入休眠状态，并将其召回。”上述单位与一个1[M]的“随从”指示物

同时被摧毁。该单位并未在“随从”被摧毁前进入废牌堆，所以无法替换其被摧毁的事件。 

370.4. 即使某个游戏物体离开了其替换效果生效的区域，依旧可以对与其离开同时发生的任何符合条件的事件应用该替

换效果。  
举例：“索拉卡 - 星尘逆旅”拥有替换效果，其描述为：“如果你在此处控制的另一名单位将被摧毁，且该单

位的战力低于我，则改为移除其所受伤害，让其变为休眠状态，并将其召回。”索拉卡的替换效果可对与她

离场同时发生的任何符合条件的事件生效，包括与她同时被摧毁的单位。 

371. 部分替换效果会以“每回合限一次”或者“每回合限N次”开头。 

371.1. 此类替换效果每回合只能对指定数量的事件生效。对该数量的事件生效后，在同一回合内将无法再对之后的事件生

效。 

371.2. 如果替换效果说明玩家“可以选择”应用该替换效果，则该玩家可以选择是否要让其生效。 

371.2.a. 当某个可以应用替换效果的事件发生时，控制该替换效果的玩家可以选择是否要让该替换效果对该事件

生效。 

371.2.b. 如果玩家选择不生效，则视为该效果在本回合内未生效。 
举例：“基兰 - 时间法师”的描述为：“每回合限一次，如果我位于战场上，若你要打出一名指示物

单位，则你可以选择改为打出该指示物单位和它的一名复制体。”当其控制者打出指示物时，可



 

 

以选择不让替换效果对该事件生效。若如此做，则该控制者可以选择让该替换效果对之后某个

打出指示物的事件生效。 

372. 如果针对同一事件产生多个替换效果，则在执行时，由受影响物体的控制者来决定替换效果的生效顺序。 

372.1. 如果受影响的是玩家，则由该玩家决定替换效果的生效顺序。 

372.2. 如果受影响的是未受控制的战场，则由当前回合玩家决定替换效果的生效顺序。 

373. 如果有多个可让替换效果生效的事件同时发生，则应逐个处理各事件的替换效果，且同属一个控制者的多个替换效果可以按

其控制者所选定的顺序生效。 
举例：同一名玩家控制的两名单位在同一次清理中被摧毁。该玩家还控制着“中娅沙漏”。此时，该玩家必须决定让

“中娅沙漏”先对哪个事件生效。 

373.1. 这些事件虽是同时发生的，但替换效果的生效存在顺序。如果由多个控制者控制的替换效果将同时执行，则按回合

顺序执行。  

373.1.a. 执行替换效果时，其指示包含的游戏行动会优先于任何同时发生的未被调整的事件执行。 
举例：两名单位同时被摧毁。其中一名单位的摧毁被替换为移除所受伤害、进入休眠状态并被

召回。该单位的伤害移除、休眠和召回将会在另一名单位被摧毁前执行。 

373.2. 当替换效果对同时发生的多个事件生效时，每个替换效果只能按照一个顺序对任意数量符合替换条件的事件生效。  
举例：“索拉卡 - 星尘逆旅”的描述为：“如果你在此处控制的另一名单位将被摧毁，且该单位的战力低于我

，则改为移除其所受伤害，让其变为休眠状态，并将其召回。”索拉卡和两个1[M]的“随从”在同一战场上同

时被摧毁，同时还有两个位于基地的1[M]“随从”被摧毁。索拉卡被摧毁时贴附有“守护天使”，该装备为索

拉卡的规则文本添加的效果为：“如果我被摧毁，则改为摧毁守护天使。移除我受到的伤害，让我变为休眠

状态，并将我召回。”在这种情况下，替换效果对不同事件生效的顺序存在多种可能：如果索拉卡的替换效

果先生效，则她能救下与她位于同一战场的随从，但救不了位于基地的随从。如果“守护天使”添加的替换

效果随后生效，则这样虽然能救下索拉卡，但她不能再让她的替换效果对基地内的随从生效，因为她的替

换效果已对其被摧毁时同时发生的其他事件生效。如果“守护天使”添加的替换效果先生效，则它会救下索

拉卡并将她召回基地，之后当索拉卡的替换效果生效时，就只能救下基地中的随从。 

373.2.a. 多个按顺序发生的替换效果，会对一系列同时发生的事件连续生效，过程中没有中断。 

373.2.a.1. 针对另一个替换效果结果的事件或游戏行动进行替换的替换效果，不会中断结果遭替换的替换

效果的生效顺序。 

374. 替换效果的控制者，就是控制替换效果来源的玩家。 

375. 如果替换效果对应生效的事件将受生成该事件的游戏效果调整，或该事件的结果将受引用被替换事件的关联技能中的游戏行

动调整，则该替换效果会继承此类调整。 
举例：“寻宝猎人”的描述为：“每当我移动时，打出一个休眠的‘金币’装备指示物。”某个替换效果为：“如果你将打出一

个装备指示物，则改为打出该指示物与它的一个额外复制体”。此替换效果对打出“金币”装备指示物的事件生效。由

此产生的额外复制体也会继承“休眠”调整，因而处于休眠状态。 
 
举例：另一替换效果为：“如果你将打出一个指示物，则改为抽一张牌。”“寻宝猎人”技能的调整无法应用，所以可以将

其无视。 
 
举例：某个法术的描述为：“打出一个活跃的3[M]‘机器人’指示物”。然后进行一次：给予其[瞬息]。”某个替换效果为：

“如果你将打出一个单位指示物，则改为打出该指示物与一名1[M]的‘随从’”，该效果对创造“机器人”指示物的事件生

效。“随从”将以活跃状态入场，并被给予[瞬息]。 

376. 主动技能 

377. 主动技能是一种可重复效果，带有一定费用。这类技能也要经过加入结算链、进行结算的过程，与打出卡牌的过程类似。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

377.1. 主动技能的卡牌文本格式为：费用 + 冒号 + 具体效果。  
例如：“[2]：抽一张牌。”就是一个主动技能。其费用为2点法力。其效果为抽一张牌。 



 

 

377.2. 卡牌文本会以“使用”或“打出”字眼来指代主动技能的激活。 

377.2.a. 如果触发条件包含“使用”或“打出”主动技能，那么当该主动技能结算时即满足此条件。 

377.2.b. 如果主动技能存在一定的“使用”或“打出”条件，则必须满足该条件才能激活此技能。 
举例：“绵绵魄罗”的描述为：“打出两个1[M]的‘战鹰’单位指示物，它们拥有[法盾]。我必须位于战

场上才能使用此技能。”绵绵魄罗必须位于战场上才能激活该技能。 

377.3. 主动技能会使用结算链。 

377.3.a. 宣告激活技能。 

377.3.a.1. 技能会进入结算链，但因为没有专门代表该技能的卡牌，所以需要玩家自行记录此时结算链为

闭环状态。 

377.3.b. 继续执行结算链。 

377.3.b.1. 遵循规则398. “打出或激活技能”中的步骤。此技能将变为待处理的结算链项目。 

377.3.b.2. 对手可依规则进行响应，此过程如同有卡牌进入结算链。 

377.3.b.3. 如果没有采取进一步行动，则开始执行该主动技能。 

378. 主动技能的控制玩家可以选择是否将其激活，以及将其激活的时机。 

379. 主动技能会出现在游戏物体和部分法术卡牌上。 

380. 大部分情况下，只有当单位位于场地上时才能激活。 

381. 所有主动技能都只能在控制玩家的回合和开环状态下激活。 

382. 触发式技能 

383. 触发式技能是一种可重复效果，在满足特定条件时即会触发。 

383.1. 触发式技能的识别标志为技能描述中出现的“当/每当……时”（中间为一个游戏行动或事件）、“在……时”（中间为回合流

程中的一个时间点），又或者“（第）N次”（后面跟随一个游戏行动或事件）字样。  
举例：  
“当你征服此处时，你可以选择消耗一个增益，以此抽一张牌。”  
 
“在你回合结束时，让两枚符文变为活跃状态。”  
 
“每回合首次，当我移动时，你可以选择让一个其他休眠的物体变为活跃状态（包括传奇和符文）。” 

383.1.a. 标识着触发式技能的表述并不一定总是出现在句子或技能描述的开头。 

383.1.b. 如果某个技能的触发条件是“（第）N次”发生某事，而该条件同时多次得到满足，则控制者需要从中选择一

次作为触发的时机。该技能只会在选中的时机触发一次。  
举例：“残响之魂”的描述为：“每回合首次，当你的另一名友方单位被摧毁时，抽一张牌。”该技能

在本回合尚未触发过。其他两名友方单位同时被摧毁（比如说因为受到战斗伤害）。“残响之魂”
的控制者可以从这两次被摧毁事件中选择一次来触发其技能。 

383.2. 触发式技能具有条件和效果。 

383.2.a. 条件是指包含“当/每当……时”、“在……时”，或者“（第）N次”的子句。 

383.2.a.1. 如果某个附加条件分句紧跟在条件之后，则只有该附加条件成立时，该条件才视为满足。此类

条件分句属于触发条件的一部分，而非效果的一部分。 
举例：“娑娜 - 清心谐律”的描述为：“在你回合结束时，如果我位于战场上，则让最多四

枚友方符文变为活跃状态。”虽然一到回合结束步骤就会满足她的触发式技能条件，

但只有她在触发条件满足时位于战场上时，她的触发式技能才会进入结算链。如果



 

 

她因该触发式技能受到反应而被移出战场，该技能仍会结算。 
 
举例：“暴走萝莉”的描述为：“在你的回合开始阶段，如果你的手牌不足两张，则再抽

一张牌。”英文版中的“如果你的手牌不足两张”这一条件分句并非紧跟在触发条件之

后，因此它属于效果的一部分，而非条件。 

383.2.b. 效果是指不属于条件部分的指示。 

383.2.c. 触发条件会在可能引发它的事件处理完毕后再进行判定。 

383.2.c.1. 假如一个游戏物体拥有一个只在特定区域才能生效的触发式技能，如果它在触发条件满足的同

时进入了该特定区域，则技能会在判定后随即触发。  
举例：“不朽凤凰”的技能描述为“当你使用法术摧毁一名单位时，你可以选择支付[1]和
[C]，以此从废牌堆中将我打出。”当你用法术摧毁一个单位后，即便被法术摧毁的单

位就是“不朽凤凰”，但只要“不朽凤凰”位于你的废牌堆中，该技能就会立即触发。 

383.2.c.2. 不过，如果一个游戏物体在触发条件满足的同时离开了使该触发效果生效的区域，则其触发条

件将被视为判定失败。  
举例：“维克托 - 领袖”的技能描述为“如果我在场上，则每当你的另一名非‘随从’单位

被摧毁时，打出一名1[M]的‘随从’单位指示物到你的基地。”当你控制的另一名非随从

单位被摧毁后，如果维克托在战场上，则该技能会立即触发。如果维克托和你控制的

另一名非随从单位在同一个游戏行动期间被摧毁（例如由于“过载能量”造成的伤害导

致二者同时在清理阶段中被摧毁），则该技能不会触发。 

383.3. 条件满足时，触发式技能就会和主动技能一样行动，被放置到结算链。 

383.3.a. 如果触发式技能的效果开头为“你可以选择”或“该玩家可以选择”，则其来源的控制者将在确认阶段选择是

否执行该触发式技能。 
举例：“控潮者”拥有“当你打出我时，你可以选择另一处位置受你控制的一名单位，然后把我移

动到其所在位置，再将其移动到我原来的位置”的效果。其中的“你可以选择”出现在效果的开头

，因此该选择代表是否执行该触发式技能。 

383.3.a.1. 当“可以选择”以这种形式出现时，其所表示的选择仅为是否执行该触发式技能。 

383.3.a.2. 如果该触发式技能的控制者在确认阶段选择不执行该触发式技能，则该技能将从结算链中移除

，并视为未触发。 

383.3.a.3. 当“你可以选择”或“该玩家可以选择”出现在触发式技能效果的后半部分时，则该选择将在结算

阶段决定。 
举例：“奥恩 - 铁匠”的描述为：“当你打出我时，或当我据守一处战场时，查看你主牌堆

顶部的四张牌。你可以选择从中展示一件装备，并抽取该卡牌。然后回收其余的卡

牌。”其中的“你可以选择”并非出现在效果的开头部分，因此该决定将在结算阶段做

出。该技能始终会被确认并放入结算链。 

383.3.b. 如果触发式技能包含指示中的费用，且该费用位于效果的开头部分，或紧跟在效果开头部分出现的“你可

以选择”或“该玩家可以选择”之后，则该费用将视为该触发式技能的基础费用。 
举例：“艾克 - 溯时洄光”的描述为：“[绝念][>] 回收我，以此让你的所有符文变为活跃状态。”在
此情况下，“回收我，以此让你的所有符文变为活跃状态”便是出现在技能效果开头部分的指示

中的费用，因此“回收我”被视为该触发式技能的基础费用。 
 
举例：“缜密的调查员”的描述为：“当你打出我时，选择一名对手。让对手展示自己的手牌。你可

以选择支付2经验，从其手牌中选择一张卡牌。若如此做，则让该对手弃置该卡牌，并抽一张

牌。”两个部分。“支付2经验”是指示中的费用，但由于它并非出现在效果的开头部分，因此不会

被视为该触发式技能的基础费用。“支付2经验”将在结算时执行。 

383.3.b.1. 必须支付此费用，才能确认将该触发式技能加入结算链。 

383.3.c. 触发式技能可以在任意玩家的回合中放置到结算链，无论闭环状态或开环状态。 



 

 

383.3.d. 如果同一时间有多个触发式技能被触发，则由控制技能的玩家选择它们放置到结算链的顺序。 

383.3.d.1. 如果同时触发的多个触发式技能由多个不同玩家控制，则从回合玩家开始，随后按照回合顺序

，每名玩家依次将自己的触发式技能放置到结算链。 

383.3.e. 部分触发式技能的触发限制为“每回合限一次”或“每回合限N次”。 

383.3.e.1. 此类触发式技能每回合只会执行指定次数。若其触发条件已满足，但该技能已执行指定次数，

则不会触发。 

383.3.e.2. 如果触发式技能效果的开头部分指示“你可以选择”或“该玩家可以选择”，则其控制者可以选择

是否执行该技能。 

383.3.e.2.a. 在触发式技能的确认阶段，控制该触发式技能的玩家可以选择执行该技能。 

383.3.e.2.b. 如果选择不执行，则该技能将从结算链中移除。 
举例：一名玩家控制的单位的部分描述为“每回合限一次，当一名敌方单位

被摧毁时，你可以选择将其放逐。”当一名敌方“随从”指示物被摧毁时，该

触发式技能将进入结算链。如果该玩家在确认阶段选择不执行该技能，则

该技能将从结算链中移除。当“强强魄罗”在本回合的后期被摧毁时，该玩

家可以选择触发该技能。 

383.4. 部分常见的条件表述会明确地定义其使用范围、以及其它与之相关的效果属性。 

383.4.a. 打出效果：这类触发式技能的条件包括“拥有打出效果的常驻牌被打出到场上”。 

383.4.a.1. 这类条件在单位牌上的表述通常是“当你打出我时……”，在装备牌上则是“当你打出此牌/此装备

时…”。 

383.4.a.2. 这类触发式技能会在与这些效果对应的常驻牌已确认并进场后，作为待处理项目放入结算链。 

383.4.a.3. 这类触发式技能可以被称为打出效果。 

383.4.a.4. 当另一个物体被打出时触发的技能不被视为打出效果。 

383.4.b. 指目标效果：这类触发式技能的条件包括“选择游戏物体为目标”。 

383.4.b.1. 这类条件的表述通常为“当你选择我时……”或“当你选择一个[游戏物体]时……”。 

383.4.b.2. 这类触发式技能会在指定相应游戏物体为目标的法术或技能完成确认后，作为待处理项目被放

入结算链。 

383.4.b.3. 尽管此类技能的条件中使用了“选择”一词，但它们只有在将相应游戏物体被选作目标时才会触

发。 
想获取更多有关何为目标选取的信息，请查阅规则355.6.目标选取。 

383.4.b.4. 这类触发式技能可以被称为指目标效果。 

383.4.c. 征服效果：这类触发式技能的条件包括“单位参与并成功征服战场”。 

383.4.c.1. 这类条件的表述通常是“当我征服一处战场时……”和“当你征服一处战场时……”。 

383.4.c.2. 这类触发式技能仅包含在征服行动发生时由在场的单位触发的技能，或引用执行征服行动的玩

家的技能。 

383.4.c.2.a. 当一名玩家通过征服获得一处战场的控制权并获得1分时，位于该战场上的单位对应

的征服技能将作为待处理项目放入结算链。 



 

 

383.4.c.2.b. 当控制触发来源的玩家完成征服并获得1分这一条件满足时，任何引用该玩家征服行

动的征服技能都会被放入结算链，成为待处理项目。 

383.4.c.2.c. 如果本该获得一分的征服行动以任何方式被撤销或替换，该征服效果依然会触发。 

383.4.c.3. 这类触发式技能可以被称为征服效果。 

383.4.d. 据守效果：这类触发式技能的条件包括“当玩家在开始阶段中因据守获得分数时，该单位位于战场上”。 

383.4.d.1. 这类条件的表述通常为“当我据守时……”和“当你据守时……”。 

383.4.d.2. 这类触发式技能仅包含在据守行动发生时由在场的单位触发的技能，或引用执行据守行动的玩

家的技能。 

383.4.d.2.a. 当一名玩家在其开始阶段通过据守维持一处战场的控制权并获得1分时，与位于该战

场上的单位对应的据守技能将作为待处理项目放入结算链。 

383.4.d.2.b. 当控制着触发来源的玩家完成据守并获得1分这一条件满足时，任何引用该玩家据守

行动的据守技能都会被放入结算链，成为待处理项目。 

383.4.d.2.c. 如果本该获得一分的据守行动以任何方式被撤销或替换，该据守效果依然会触发。 

383.4.d.3. 这类触发式技能可以被称为据守效果。 

383.4.e. 进攻触发：这类触发式技能的触发条件为“当一名单位或玩家在战斗中首次获得进攻方身份时”。 

383.4.e.1. 这类条件的表述通常是“当我进攻时……”或“当你进攻时……”。 

383.4.e.2. 这类触发式技能会在这些效果对应的单位在战斗中获得进攻方身份时作为待处理项目放入结算

链。 

383.4.e.2.a. 尽管一个单位可以在同一场战斗中多次获得和失去进攻方身份，但这类触发的条件

每场战斗只会检查一次。 

383.4.e.2.b. 如果触发条件包含除进攻之外的要求，且此类要求在单位获得进攻方身份时并不满

足，则不会在该场战斗中触发。 

383.4.e.3. 这类触发式技能可以被称为进攻触发。 

383.4.f. 防守触发：这类触发式技能的触发条件为“当一名单位或玩家在战斗中首次获得防守方身份时”。 

383.4.f.1. 这类条件的表述通常是“当我防守时……”或“当你防守时……”。 

383.4.f.2. 这类触发式技能会在这些效果对应的单位在战斗中获得防守方身份时作为待处理项目放入结

算链。 

383.4.f.2.a. 尽管一个单位可以在同一场战斗中多次获得和失去防守方身份，但这类触发的条件

每场战斗只会检查一次。 

383.4.f.2.b. 如果触发条件包含除防守之外的要求，且此类要求在单位获得防守方身份时并不满

足，则不会在该场战斗中触发。 

383.4.f.3. 这类触发式技能可以被称为防守触发。 

383.4.g. 部分效果可能会指示玩家“激活”其中一类具名的触发式技能。 

383.4.g.1. 为此，该玩家需检查所有指定效果的条件，并将条件中的具名部分视为已满足。 
举例：“清算人竞技场”的描述为：“当你据守此处时，激活此处所有单位的征服效果。”
对于战场上的每名单位，你都需要检查其征服效果的触发条件是否已满足，并将条件

中的征服部分视为已满足。如果征服效果的所有条件都已满足，该效果会被视为刚触



 

 

发而加入结算链。如果除征服部分外的其他条件有任何一项未满足，则该效果不会

加入结算链。 
 
举例：一个法术的描述为“激活你的装备的打出效果”。对于你控制的每件装备，均视

其为刚打出，并检查装备的其他条件。如果打出效果的所有条件都已满足，该效果会

被视为刚触发而加入结算链。 

384. 对常驻牌产生的影响 

384.1. 在场上时通常会启用。 

384.2. 只有在场上时，常驻牌的触发式技能才能对其条件进行判定。 

385. 对场地外卡牌产生的影响 

385.1. 触发式技能对场地外卡牌的影响，取决于其所在区域的信息隐私等级。 

385.2. 处于场地外的触发式技能将自行描述其适用的条件。  
举例：触发式技能“每当你征服一处战场时，你可以选择弃置一张手牌，以此让此牌从你的废牌堆中返回你

的手牌”，只会在该卡牌处于废牌堆时触发，且无法在别的位置触发。 

386. 内嵌式触发 

387. 内嵌式触发：这类触发式技能在条件满足时会创造一个或多个结算链项目。 

387.1. 内嵌式触发通常会表述为“进行N次：”或“执行以下效果：”。 

387.1.a. 如出现“进行N次”的表述，此类内嵌式触发在条件满足时会被放入结算链N次。 

387.1.b. 如出现“执行以下效果（中的X项）：”的表述，该效果将指定在满足条件时，哪些相关的内嵌式触发会加入

结算链。 

387.2. 如果内嵌式触发具有条件，则条件的表述会写在效果之前。如果技能描述中没有条件的表述，则内嵌式触发始终会

被放入结算链。 

387.3. 如果内嵌式触发具有条件，则条件的表述会遵循与触发式技能相同的格式。 

388. 内嵌式触发会使用结算链。 

388.1. 创造一个新技能，并将其作为待处理项目放入结算链。 
想获取更多有关信息，请查阅规则398.打出或激活技能。 

388.2. 如果一个内嵌式触发创造了多个待处理项目，则每个待处理项目会按顺序创造，但除了将其放入结算链这一首要步

骤外，不会执行其他步骤。   
想获取更多有关信息，请查阅规则398.打出或激活技能。 

389. 延迟技能 

390. 延迟技能是一种会指定时间窗口，并在该时机内生效的技能。 

390.1. 延迟技能可能是其他任何类型的技能，并且除了延迟技能的属性之外，还包含该其他类型的所有属性。 

390.2. 延迟触发：这类触发式技能的识别标志为回合内一个特定时机的表述，或将触发式技能限制在特定时间段内的表

述。 

390.3. 延迟替换：这类替换效果的识别标志为指定其在特定时机将特定效果替换，或者在结算效果描述中有“（第）N次”的
表述。 

390.3.a. 部分延迟替换会以“然后将其回收”或“然后将其放逐”的形式出现，引用由关联技能或指示打出的结算链

项目。这种延迟替换实际上是一种简写，相当于“如果它在成为已确认的结算链项目后将要离开结算链，

且离开结算链不是由其自身执行指示导致的，则改为执行指定的游戏行动”。 



 

 

390.4. 延迟被动技能：这类被动技能仅会在一个特定的时间窗口内生效。延迟被动技能生效的时机会在发动该技能的效果

中表明。 

390.5. 延迟关联技能是由其他技能产生，并引用该技能或其所影响的游戏物体，而不是引用特定时间窗口的关联技能。 

390.5.a. 如果该技能影响了某个游戏物体，则只要该游戏物体处于合法的区域内，该延迟关联技能的窗口就会持

续存在。 

390.5.b. 如果延迟关联技能引用了技能的来源，只要该来源位于合法的区域内，其时机窗口就会持续存在。 

390.5.c. 延迟关联技能的合法区域，将由生成该技能的关联技能自动确定。 

390.5.c.1. 如果关联技能导致受影响的游戏物体被移动到非场地区域，则相应延迟关联技能的合法区域将

是该游戏物体被移动到的区域。  

390.5.c.2. 否则，合法区域就是关联技能被触发或打出时所在的区域，或者受影响的游戏物体被影响时所

在的区域。 

391. 延迟技能的结算和激活方式与其所影响的技能相同，但仅会在创建该延迟技能的效果所指定的时机生效。  
举例：“邪鸦魔典”的描述为“你在本回合内打出的下一个法术造成1点额外伤害。”这个延迟被动技能仅会为你打出的

下一个法术被动增加1点额外伤害。指定的时机为“下一个法术”，而“1点额外伤害”则是被动技能。   
 
举例：“诺克萨斯断头台”的效果为“选择一名单位。在它本回合下次受到伤害时，将其摧毁。”指定时机为“当选定的单

位受到伤害时”，而“将其摧毁”则是延迟触发式技能的效果。 

392. 延迟技能与单位或装备无关；它们是由其他技能或法术创建出的效果。因此，无论创建该延迟技能的来源是否还在场上，当条

件满足和/或特定时间到来时，这些技能都会执行。 

393. 关联技能  

394. 关联技能是由多个技能组成的技能组合，其中作为组件的一个或多个技能会引用同一技能组合中的其他技能。 

394.1. 组件技能可以通过直接引用其他技能，或引用被其他技能影响或提及的游戏物体，来关联同一技能组合中的其他技

能。  

395. 这组技能必须存在于同一个游戏物体卡面上印刷的效果或规则文本，或是都由同一来源赋予另一个游戏物体，才能组成关联

技能。 
举例：“Z型驱动”是一件武装装备，其部分规则文本为“支付[3]和[B]，放逐此牌：打出此牌放逐过的所有单位（无视费

用）。”“Z型驱动”的效果文本为：“[绝念][>] 放逐我。”其提供的绝念技能与“Z型驱动”的主动技能相关联。 

396. 关联技能的组件技能可以由任意类型的技能组成。 

397. 引用受同组其他技能影响的游戏物体的组件技能，只能跟受其所关联同组技能影响的游戏物体产生互动。 
举例：“Z型驱动”是一件武装装备，其部分规则文本为“支付[3]和[B]，放逐此牌：打出此牌放逐过的所有单位（无视费

用）。”在结算主动技能时，被与主动技能同组组件关联技能以外的效果放逐的任意单位，无法被打出。 

398. 打出或激活技能 

399. 打出或激活技能时，需遵循与打出卡牌相同的步骤。 

400. 放入结算链的技能会成为待处理项目，直到它们完成打出的步骤。 

400.1. 当技能完成打出步骤后，它会像法术一样变为已确认的结算链项目。 

400.2. 当[获得]资源效果的技能确认后，它会像打出单位或装备一样立即结算。 

401. 1.激活或触发技能 

401.1. 将代表该主动或触发式技能的待处理项目放入结算链。需要强调的是，尽管没有卡牌代表此结算链项目，此操作仍

会创建一个闭环状态。   
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 



 

 

401.2. 如果当前正在结算一个游戏效果，则继续结算，而不是继续以下步骤。 

402. 2.做出相关的选择 

402.1. 如果触发式技能效果的前半部分是“你可以选择”或“其可以选择”，则该技能的控制者需要决定是否发动该触发式技

能。 

402.1.a. 如果该玩家选择此刻不发动该触发式技能，则该技能将从结算链中移除。 

402.2. 做出此技能所需的全部选择，如目标、模式或其他相关的决定。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

402.3. 如果一个主动技能没有合法的选项，则无法激活。 

402.4. 如果已经放入结算链的触发式技能没有足够的选项来做出合法选择，则立即将其从结算链中移除。该技能不再是待

处理项目，但也不会成为已确认的结算链项目。 

402.4.a. 这并不等于技能被无效化。 

402.4.b. 如果存在合法的选项，则技能的控制者必须进行选择。控制者不能拒绝执行这个触发阶段。 

403. 3.确定总费用 

403.1. 确定技能的基础费用。 

403.1.a. 主动技能的费用会写在其描述文本中的冒号前。 

403.1.b. 触发式技能通常没有基础费用，只因其触发条件满足而被放入结算链。 

403.1.b.1. 如果触发式技能包含指示文本中的费用（例如“[执行X]，以此[执行Y]”），则该费用视为基础费

用。 
想获取更多有关指示文本中的费用的信息，请查阅规则740.2.a 。 

403.2. 将上一步骤中做出的选择所导致的增减应用到费用中。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

403.3. 施加其它必要的增减费效果。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

404. 4.支付费用 

404.1. 支付之前步骤中确定的费用。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

404.2. 到了这一阶段，玩家可以拒绝为触发式技能支付其产生的费用。如果玩家选择拒绝支付，此技能将不再被视作待处

理项目，并会从结算链上移除。它将不会成为已确认的结算链项目。 

404.2.a. 这并不等于技能被无效化。 

405. 5.检查合法性 

405.1. 确保此技能的目标依然合法。 

405.2. 确保此技能的效果不会创造出非法状态。如果此技能会创造出非法状态，则按卡牌创造非法状态时的方式进行结

算。 
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

406. 6.继续游戏 



 

 

406.1. 此技能不再处于待处理状态。 

406.2. 此技能变为已确认的结算链项目。 

406.3. 如果结算链中有其他待处理结算链项目，则其控制者立即执行剩余的打出步骤。 

406.4. 其他玩家有机会在法术和技能结算前打出[反应]卡牌，作为应对。  
想获取更多有关信息，请查阅规则327.结算链。 

406.5. 否则便执行此技能，执行方式与法术相同，然后从结算链中移除此结算链项目。 

407. 游戏行动 

408. 游戏行动指的是玩家可以在游戏过程中执行的行动。 

409. 除非另有说明或指示，否则玩家只能在自己的回合中执行游戏行动。 

410. 游戏行动分为两种： 

410.1. 自决行动 

410.1.a. 自决行动是一种游戏行动，可在玩家回合处于普通开环状态时的任意时机执行。  
想获取更多有关信息，请查阅规则307.回合状态。 

410.1.b. 玩家可在自己的回合中进行任意数量的自决行动。 

410.1.b.1. 必须满足适用条件。 

410.1.b.2. 必须支付必要费用。 

410.1.b.3. 不得导致任何被禁止的游戏动作被执行、或出现被禁止的游戏状态。  
举例：玩家无法使用“标准移动”的自决行动将单位移动至已经由两位其他玩家的单位

占据的战场。 

410.2. 限定行动 

410.2.a. 限定行动是指由法术、技能或回合进程中的情景规定玩家执行的游戏行动。玩家无法自行决定执行是否

执行这些行动。 

410.2.b. 这些行动只有在执行某个特别指定玩家进行某些活动的效果时，或在回合中的指定情景下才能执行。  
举例：玩家可以在自己的抽牌阶段进行抽牌，也可以在获得法术或技能指示时进行抽牌。除此

之外，玩家无法在其它时间自主选择进行抽牌。 

411. 责任划分 

411.1. 游戏行动最多可由一名玩家负责。由执行游戏行动的玩家对其负责。 
举例：“清理门户”是一张法术牌，描述为：“每名玩家选择并摧毁一名自己的单位。”当该法术结算时，每位

玩家各自选择一个受自己控制的单位并将其摧毁，玩家各自为自己单位的阵亡负责。 

411.2. 如果游戏行动由游戏流程执行，而非由任何玩家执行，则该游戏行动不归任何玩家负责。 

411.3. 特定规则会指定某个玩家对游戏行动承担通常不需要该玩家担负的责任。 

411.4. 如果有技能是在当“你”执行某行动时触发，则该技能会在你负责的游戏行动发生时触发。 
举例：某件装备的描述为“当你移动一名敌方单位时，你可以选择让此牌变为休眠状态，以此[眩晕]该单
位。”每当你负责的移动类游戏行动导致敌方单位移动时，该效果都会触发。如果对手打出一个如此描述

的法术：“选择一处战场。每位玩家都可以选择将不由其控制的一名单位移动到该战场。”且有位控制前述

装备的玩家选择移动敌方单位，则其装备会触发。 

411.5. 请注意，特定游戏行动（尤其是摧毁行动）可以归因于法术和技能。行动的归因，与特定玩家需为摧毁游戏行动负上

的责任并非同一概念。 



 

 

411.5.a. 法术和技能的归因可以是游戏行动，但责任则会归属到玩家。 

411.6. 某些游戏效果可能会检查玩家是否“使用”某个游戏物体进行了游戏行动。为此，如有必要，该游戏行动的归因必须

为该游戏物体的法术或技能，玩家必须控制该游戏物体的法术或技能，并且该游戏行动的责任必须归属至该玩家。 

411.6.a. 通过一个游戏物体的效果文本赋予另一个游戏物体技能，在这种情况下责任同时归属于这两个游戏物

体。 

412. 行动类型 

413. 抽牌 

413.1. 抽一张牌是指从某区域拿取一张牌，并将其添加到玩家的手牌中。 

413.1.a. 除非另有说明，否则抽牌即为从主牌堆的顶部抽取卡牌。 

413.2. 这是一个限定行动。 

413.2.a. 每位玩家在自己回合的抽牌阶段抽1张牌。 

413.2.b. 当其它游戏效果指示玩家抽牌时，玩家便可以抽牌。 

413.3. 该行动的表达格式为“抽X张牌”。 

413.4. 如果玩家试图抽取的卡牌多于主牌堆中的可用卡牌，则采取以下行动： 

413.4.a. 有多少牌，抽多少牌。 

413.4.b. 执行燃尽。  
想获取更多有关信息，请查阅规则431.燃尽。 

413.4.c. 抽取完成抽牌行动所需的其余卡牌。 

414. 休眠 

414.1. 休眠是一种行动，用来表示场上的非法术游戏物体“耗尽了能量”。 

414.1.a. 按照与激活相反的方式将卡牌旋转90度、或直接将卡牌横置于你面前，即可将其标记为“休眠”状态。 

414.1.b. 已经处于休眠状态的游戏物体无法再次进入休眠状态。 

414.1.c. 如果一名已经处于休眠状态的游戏物体被指示进入休眠状态，则不会发生任何额外情况。 

414.2. “休眠”是场上游戏物体的一种状态，可以被其它游戏效果和规则引用。 

414.3. 这是一个限定行动。 

414.3.a. 大部分的休眠行动都是用于支付主动技能或自决行动的费用。  
举例：一名单位进行标准移动的费用，是进入休眠状态。 

414.4. 当休眠被列为行动的费用时，这项行动必须能够完成，才能进行费用支付。  
举例：一个法术的描述为：“你可以选择让一名友方单位进入休眠状态，作为打出我的额外费用。”如果一名

友方单位已经处于休眠状态，则无法再以“使其进入休眠状态”的方式支付该法术的费用——因为其额外

费用未得到支付。 

414.5. 在技能中，休眠图标代表“让我/此牌进入休眠状态”的费用。其图样类似横置的卡牌。 

415. 激活 

415.1. 激活是一种行动，用来表示场上的非法术游戏物体能够进行行动。 



 

 

415.1.a. 按照与休眠相反的方式，将卡牌旋转90度，以纵向置于你面前，即可将其标记为“活跃”状态 

415.1.b. 已经处于活跃状态的单位无法被激活两次。 

415.1.c. 如果一名已经处于活跃状态的单位被指示进入活跃状态，则不会发生任何额外情况。 

415.2. “活跃”是场上游戏物体的一种状态，可以被其他游戏效果和规则引用。 

415.3. 这是一个限定行动。 

415.3.a. 玩家在其回合的唤醒阶段，将其控制的所有非法术游戏物体设为活跃状态。 

415.3.b. 玩家还可以通过效果或法术的指示，让场上的游戏物体变为活跃状态。 

416. 回收 

416.1. 回收卡牌是指玩家从特定区域选择一张或多张卡牌，然后将其放到相应牌堆的底部。 

416.1.a. 主牌堆的卡牌被回收时，会回到主牌堆中。 

416.1.b. 符文被回收时，会回到符文牌堆中。 

416.1.c. 每名玩家回收卡牌时，都需要将其放回自己的主牌堆与符文牌堆。这与游戏指示由哪名玩家进行回收行

动无关。 

416.2. 这是一个限定行动。 

416.2.a. 当其它游戏效果或费用指示玩家回收卡牌时，玩家必须从指定的区域回收卡牌。 

416.3. 当回收被列为行动的费用时，这项行动必须能够完成，才能进行费用支付。  
举例：“蔚 - 铲除者”拥有“从你的废牌堆回收一张卡牌：给予我在本回合内[M]+1”的技能。每次玩家激活此

技能时，都需要从废牌堆中回收一张卡牌，作为支付费用。如果玩家的废牌堆中没有卡牌，则无法支付费

用，因此无法激活技能。 

416.4. 回收作为效果的一部分时，玩家必须从指定区域回收所有能被回收的卡牌。 

416.5. 如果同时有2张或以上的卡牌被回收到主牌堆，则要以随机顺序放置到牌堆底部。  
举例：“拾荒小能手”拥有“从你的废牌堆中回收三张牌，支付[1]，[E]：抽一张牌”的技能。要支付激活这一技

能的费用，需要其控制者从自己的废牌堆中选择三张卡牌，将其以随机顺序放到主牌堆底部。 

416.5.a. 如果同时有2张或以上的卡牌被回收到符文牌堆，则要以拥有者安排的顺序放置到牌堆底部。 

416.6. 该行动的表达格式可能体现为“从[区域]回收X张牌。”这句话代表的行动为：由受到指示的玩家从相关区域中选择X
张牌，将其回收。此类指令不会将回收的卡牌选取为目标。 

举例：“蒙多医生 - 主治大夫”拥有“在你的回合开始阶段，从你的废牌堆中回收三张牌”的技能。在这个技

能进行结算的过程中，其控制者要从自己的废牌堆中回收三张卡牌。如果该玩家的废牌堆中卡牌不足三

张，则有多少就回收多少。 

417. 造成 

417.1. 法术、单位、技能和其他游戏效果可以对单位造成伤害。 

417.1.a. 在战斗伤害步骤期间分配伤害不属于造成伤害，但会在分配完成时导致伤害被造成。 

417.1.b. 对单位造成伤害，即是将相应数量的伤害标记在该单位上。 

417.1.c. 伤害将分别标记在每名单位上。 

417.1.d. 同一时间内，可以对多名单位造成伤害。 



 

 

417.1.e. 有效伤害为数量等于或大于1点的正整数伤害。 

417.1.e.1. 只有有效伤害可以被造成。 
举例：某单位描述为“当我受到伤害时，给予我在本回合内[M]+2。”有玩家打出一个法

术来抵挡该单位接下来将承受的3点伤害。如果再有玩家以该单位为目标打出“海克

斯射线”，则该单位不会受到伤害，其触发式技能也不会触发。如果该玩家改为使用

“虚空索敌”，则该单位会受到1点伤害，并触发其技能。 

417.2. 只有伤害可以被造成。 

417.3. 造成伤害是一种限定行动。 

417.3.a. 分配伤害会在未指示造成伤害的情况下导致伤害被造成。  
想获取更多有关信息，请查阅规则459.战斗。 

417.4. 额外伤害是造成伤害行动的自有属性。 

417.5. 额外伤害是一种可赋予造成伤害行动的属性，以提升其输出的伤害数量。  
想获取更多有关信息，请查阅规则712.额外伤害。 

417.6. 造成伤害行动可能来自一个或多个来源。 

417.6.a. 如果游戏效果未指明其来源，则描述造成伤害行动的游戏效果视为其来源。  
举例：“虚空索敌”法术的效果为“对战场上的一名单位造成4点伤害。抽一张牌。”“虚空索敌”指示

你造成的伤害，则视为伤害由“虚空索敌”造成。 

417.6.b. 如果游戏效果未指明来源，则该来源视为此造成伤害行动的伤害来源。 

417.6.b.1. 单位和法术都可以成为造成伤害行动中伤害的来源。 

417.6.b.2. 技能可以成为造成伤害行动中伤害的来源。 

417.6.b.2.a. 如果技能是造成伤害行动中伤害的来源，则创造出该技能的法术或单位也视为该造

成伤害行动中伤害的来源。  
举例：“钢铁弩炮”是一件装备牌，其描述为“[E]：对战场上的一名单位造成2
点伤害。”装备和技能都是造成此伤害的来源。 

417.6.b.3. 当法术或技能将单位指明为造成伤害行动中伤害的来源时，指示该单位的法术或技能不会被视

为该造成伤害行动中伤害的来源。  
举例：“决斗”是一张法术牌，其效果为“选择一名友方单位和一名敌方单位。这两名单

位相互以自身战力给对方造成伤害。”“决斗”导致造成的伤害是由所选的单位造成，

而非由“决斗”造成。 

417.6.b.4. 除非另有说明，造成伤害的单位的控制者应该对该行动负责，而不是执行造成伤害行动的玩

家。 
举例：如果一名玩家以友方单位和敌方单位为目标打出“决斗”牌，敌方单位的控制者

需要为其单位造成的伤害负责。该玩家控制的所有“当你造成伤害时”触发的效果都

会被触发。 

417.6.c. 在战斗期间因分配伤害而造成的伤害，其来源视为单位。 

417.6.c.1. 因伤害分配而导致对防守方造成的伤害，其来源视为进攻方；同理，因伤害分配对进攻方造成的

伤害，其来源视为防守方。 

417.7. 造成伤害行动可通过战斗行动输出伤害，也可通过非战斗行动输出伤害。 

418. 移除伤害 

418.1. 为单位清除伤害的过程，即为移除伤害。 

418.1.a. 无论伤害以何等原因清除，都视为移除伤害。 



 

 

418.2. 同一时间内，可以有多名单位被移除伤害。 

418.3. 移除伤害是一种限定行动。 

418.3.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下或在回合中的特定时间点为单位移除伤害。 

419. 打出 

419.1. 玩家打出卡牌，是指将卡牌放置在结算链上并排队等待确认。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 
想获取更多有关信息，请查阅规则337.确认。 

419.1.a. 默认情况下，玩家只能从其手牌或其选定英雄区域打出卡牌。 

419.2. 这是一个自决行动。 

419.2.a. 只要玩家有足够资源支付卡牌的相关费用且为卡牌做出合法选择，就可以打出卡牌。 

419.3. 游戏效果可能会导致卡牌在结算过程中被打出。 

419.3.a. 这会将打出视为限定行动。 

419.3.b. 按照正常流程执行所有打出步骤，除非游戏效果另外说明要将打出行动作为限定打出效果。 

419.3.c. 如果玩家被指示按照这种方式打出卡牌，却没有符合条件的卡牌可以打出，则不会发生任何操作，且结算

继续。 

419.4. 某些技能则会在卡牌打出时触发，或者会检查卡牌是否打出。 

419.4.a. 所有这类触发式技能会在卡牌效果的结算使打出卡牌的动作完成时触发。 

419.4.a.1. 如果有游戏效果阻止了卡牌的结算（如卡牌被无效化），则以“卡牌打出”作为触发条件的技能也

不会触发。  
想获取更多有关信息，请查阅规则425.无效化。 

419.4.b. 非触发式技能在检查卡牌是否被打出时，会引用这些卡牌是否已被确认。 
举例：一名玩家打出一张法术牌，但该法术因“蔑视”而被无效化。由该玩家控制的游戏物体的所

有“鼓舞”技能都会生效。 
 
举例：一名玩家打出一张法术牌，但该法术因“蔑视”而被无效化。如果该玩家打出“攻城锤”，并
且该回合未打出其他卡牌，则其法力费用为[4]。 

420. 移动 

420.1. 移动指的是游戏物体在场地上的两个位置之间移动的行动。 
想获取更多有关移动的信息，请查阅规则445.移动。 

420.2. 移动是一种限定行动。 

420.2.a. 玩家只能在游戏效果或费用的指示下移动游戏物体。 

420.2.b. 单位自有的标准移动也可能导致移动发生。  
想获取更多有关标准移动的信息，请查阅规则144。 

420.3. 单位自有的标准移动属于自决行动。 

420.3.a. 费用：使单位进入休眠状态。 

420.3.b. 效果：移动相应单位。 

421. 待命 



 

 

421.1. 将一张卡面朝下放在你控制的战场上，即视为让该卡牌进入待命状态。 

421.2. 待命是一个自决行动。 

421.2.a. [待命]关键词可以让玩家在满足前提条件时，支付费用让手牌或英雄区域中带有[待命]关键词的卡牌进入

待命状态。  
想获取更多有关信息，请查阅规则811.待命。 

421.3. 在战场上正面朝下放置的卡牌，其游戏属性和权限由将其放置在那里的效果决定。  
举例：带有[待命]关键词的卡牌可以在其首次进入待命状态后的任何一回合以[0]费用打出，这个规则是待

命关键词的属性。 

421.4. 如果一张正面朝下的卡牌将改变区域，或游戏结束，则由其所属者将其展示给所有玩家。   
想获取更多有关信息，请查阅规则128.隐私。 

422. 弃置 

422.1. 弃置卡牌，是指将玩家手牌中的卡牌直接放进其废牌堆，而不激活或执行其卡面规则文本的行动。 

422.1.a. 执行弃置行动的玩家，可以选择将哪些牌送入其废牌堆，也可以利用私密信息进行这一行动。 

422.1.b. 时机为“当我被弃置时”的技能、或其它以“被弃置时”为触发时机的触发式技能，须在弃置卡牌的动作发生

后执行其效果。 

422.2. 弃牌是一种限定行动。 

422.2.a. 当游戏效果或费用指示玩家弃置卡牌时，玩家就必须遵照指示行动。 

422.3. 当弃置被列为行动的费用时，这项行动必须能够完成，才能进行费用支付。  
举例：一张卡牌拥有“弃置两张手牌：对战场上的一名单位造成2点伤害”的技能。要激活此技能，该卡牌的

控制者必须拥有至少两张手牌，且必须可以将两张手牌弃置。 

422.4. 当弃置作为效果的一部分时，玩家必须从手牌中弃置所要求最大数量的卡牌。如果指示中要求的弃置卡牌数超过其

手牌数量，则无视进一步的弃牌指示。  
举例：“卧底特工”拥有“[绝念][>] 弃置两张手牌，然后抽两张牌。（当我被摧毁后，发动此效果）”的技能。如

果“卧底特工”的控制者拥有两张或以上手牌，则必须弃置两张手牌。如果该控制者仅有一张手牌，则需要

弃置一张手牌，并无视进一步的弃牌指示。如果该控制者没有手牌，则完全无视弃牌指示。最后，无论其

究竟弃置了几张手牌，都可抽两张牌。 

422.5. 该行动的格式为“弃置X张牌”。 

423. 眩晕 

423.1. 眩晕指的是选择场地上的一名或多名单位，使其眩晕的行动。 

423.1.a. 眩晕是一种二元状态——单位要么被眩晕，要么没有被眩晕。  

423.1.a.1. 已经被眩晕的单位无法再次被眩晕。  
举例：“星蚀先锋”拥有“每当你眩晕一名敌方单位时，让我变为活跃状态，且给予我在

本回合内[M]+1”的技能。其控制者打出一张法术：“眩晕一个单位。”该控制者也可选择

一个已经受到眩晕的单位作为目标，但若如此选择，星蚀先锋的技能便不会触发。 

423.1.a.2. 受到眩晕的单位会在回合结束清理的3d步骤时失去眩晕状态。 

423.1.b. 被眩晕的单位无法在战斗伤害步骤为伤害贡献战力。 
想获取更多有关信息，请查阅规则465.战斗伤害步骤。 

423.1.c. 被眩晕的单位仍须受到等同于或大于其全部战力的伤害才会被摧毁。 



 

 

423.2. 眩晕是一种限定行动。 

423.2.a. 玩家只能在游戏效果的指示下眩晕单位。 

424. 展示 

424.1. 展示指的是从一名或多名玩家无法获得信息的区域中拿起某张卡牌，并向所有玩家展示的行动。 

424.1.a. 展示是一个临时状态，不是区域。 

424.1.a.1. 其他卡牌（包括被展示的卡牌）均可引用被展示的行动。 

424.1.a.2. 被展示的卡牌会留在所处的区域。 
举例：一张卡牌从一名玩家的主牌堆顶部被展示后，仍是该玩家主牌堆的顶部卡牌。 

424.1.a.3. 被展示的状态持续时间由游戏效果指定；如果没有指定持续时间，并且该状态是由法术或技能

指示的展示行动引起，那么该状态会持续到该法术或技能完成结算为止。 

424.1.b. 除非另有描述，被展示的卡牌只会暂时成为所有玩家均可知悉的信息，不会执行任何其他效果。 

424.2. 展示是一种限定行动。 

424.2.a. 玩家只能在游戏效果的指示下，从私密或隐秘区域展示卡牌。 

424.2.b. 在《符文战场》的游戏过程中，玩家可以选择向一名或多名玩家分享私密信息。这一行动不会被视为“展
示”，也不会触发任何在“卡牌被展示时”触发的效果。 

424.3. 此行动的格式为“展示[区域]的X张牌。”或“展示[区域]。” 
举例：“展示主牌堆顶部的2张牌”的执行方法为：从你的主牌堆顶部拿出两张牌，将其展示给所有玩家，让

所有玩家清晰阅读并理解卡牌内容。当所有玩家都已获得机会查看并理解展示的信息后，将这两张卡牌

以原有顺序放回主牌堆顶部即可。 

424.3.a. 当明确指定被展示区域，但未指定卡牌数量时，指的是“当前在指定区域中的所有卡牌”。 
举例：卡牌描述为“选择一名对手并展示你的手牌。被选择的玩家从你手牌中选一张牌。你可以

选择在本回合内打出其余的牌（无视费用）。”当被要求展示手牌时，该玩家会展示其当前手牌中

的所有卡牌。  

424.3.a.1. 这些牌会被赋予展示状态。在指令执行后，任何后续进入该区域的卡牌都无需被展示。 

424.4. 游戏效果可在卡牌被展示时，对受到展示的卡牌进行操纵或影响。 

424.4.a. 卡牌被展示时，可受到进一步的操纵或使用。某些情况下，被展示的卡牌放回的区域也会受到调整。  
举例：“展示你主牌堆顶部的两张牌。将其中一张加入你的手牌，并将另一张回收”的执行方法为

：从你的主牌堆顶部拿出两张牌，将其展示给所有玩家，让所有玩家清晰阅读并理解卡牌内容。

当所有玩家都已获得机会查看并理解展示的信息后，你可以从中选择一张放入手牌。未被你选

中的一张则会被回收，放到主牌堆底部。 

425. 无效化 

425.1. 无效化指的是让玩家执行、激活或其他打出卡牌或技能的动作失去作用的行动。 

425.1.a. 被无效化的卡牌或技能不会产生任何效果，并会被移出结算链。 

425.1.a.1. 以这种方式从结算链中移出的卡牌会被放入弃牌堆。 

425.1.b. 被无效化的卡牌不视为已被打出，在“卡牌打出时”触发的技能也不视为被触发。 

425.1.c. 无效化不会退还玩家为打出卡牌、激活技能或触发技能所支付的费用。 

425.1.c.1. 这也包括“额外费用”。 



 

 

425.2. 无效化是一种限定行动。 

425.2.a. 玩家只能在游戏效果的指示下将卡牌和技能无效化。 

425.3. 该行动的格式为“无效化[结算链中的卡牌或技能]”。 

426. 增益 

426.1. 增益指的是将一个增益指示物放到单位上的行动。  
想获取更多有关信息，请查阅规则701.增益。 

426.1.a. 增益也是游戏物体。 

426.1.b. 给予单位增益，即是将一个增益指示物（如果该单位尚未拥有）放到单位上。 

426.1.b.1. 如果该单位已经拥有一个增益指示物，则不会获得另一个增益指示物。 

426.1.b.2. 某些效果可能会让游戏物体可以多次获得增益。此类效果可以无视这一限制。 

426.1.c. 带有增益指示物的单位仍可被“给予单位增益”的行动选择为目标，但在执行时不会额外获得增益。  
举例：某法术描述为：“给予一名单位增益。然后，如果该单位通过此方法获得增益，则抽一张

牌。”该法术会在没有增益指示物的单位上放置一个增益指示物，随后法术的控制者抽一张牌。

然而，如果该玩家选择了一个已经带有增益指示物的单位，则无法抽牌。 
 
举例：某单位描述为：“当你给予我增益时，让我变为活跃状态。”如果该单位被某个可以获得增

益的游戏效果选中，并且该单位已经拥有增益时，则其技能不会触发。 

426.2. 增益是一种限定行动。 

426.2.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下给予单位增益。 

426.3. 该行动的格式为“给予[一个或以上单位]增益。”  
举例：“给予一名单位增益。”  
举例：“给予一名友方单位增益。”  
举例：“给予同一个战场上的两名友方单位增益。” 

427. 放逐 

427.1. 放逐指的是将一张卡牌从任意其他区域放置到放逐区域的行动。  
想获取更多有关信息，请查阅规则108.6.放逐。 

427.2. 一张卡牌受到放逐时，将直接从原位置放置到放逐区域。 

427.2.a. 放逐不属于摧毁。 

427.2.b. 放逐不属于弃置。 

427.3. 卡牌和效果可以引用被同一个游戏物体（即该卡牌和效果）放逐的卡牌。 

427.3.a. 一个游戏物体或游戏效果产生多个放逐卡牌的实例时，该游戏物体或游戏效果无法引用被同名物体或源

自同名卡牌的效果放逐的其他卡牌。  
举例：某法术描述为：“放逐你主牌堆顶部的一张牌。当你在本回合征服一处战场时，抽取该卡

牌。”此卡牌效果允许你在符合条件的情况下，从放逐区域抽取被放逐的卡牌。如果有多个同样

效果的卡牌同时打出，则每个效果均分别触发。每张卡牌也将分别抽取。如果回合玩家在没有

抽取该卡牌的情况下选择让过行动，则该卡牌将无限期停留在放逐区域。如果该玩家又打出一

张相同的法术，放逐了另一张卡牌，并满足了法术设定的条件，则可打出最新被放逐的卡牌，但

不能打出上一张被放逐的卡牌。 
想获取更多有关信息，请查阅规则393.关联技能。 

427.4. 放逐是一种限定行动。 



 

 

427.4.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下对卡牌或常驻牌进行放逐。 

427.5. 该行动的格式为“放逐[一张或以上的卡牌或常驻牌]。”  
举例：“放逐你的一张手牌。”  
举例：“放逐你废牌堆中的两张卡牌。” 
举例：“查看你主牌堆顶部的两张牌。选择其中一张加入手牌，并放逐另一张卡牌。” 

428. 击杀 

428.1. 摧毁指的是常驻牌从场上进入废牌堆的行动。 

428.1.a. 摧毁可分为主动摧毁和被动摧毁。 

428.1.a.1. 在游戏效果指示下或作为卡牌或技能的费用而进行的摧毁行动，视为主动摧毁。 

428.1.a.1.a. 这被称为摧毁指示。 

428.1.a.1.b. 当一个单位拥有[绝念]或其他会在自身阵亡时触发的技能，且因摧毁指示即将被放

入废牌堆时，该单位的所有此类能力会首先作为待处理项目加入结算链。在完成此

摧毁指示之前，需记录该单位的位置、属性及其他相关信息，以便在这些技能结算时

进行确认。 
示例：“德莱文 - 艺高胆大”的部分描述为：“当我在战斗中被摧毁时，选择一

名对手，让其获得1分。”该技能会在德莱文阵亡时触发，所以当对德莱文执

行摧毁指示时，该技能会优先进入结算链，随后德莱文才会被置入废牌

堆。 

428.1.a.2. 由于致命伤害或其他游戏状态的结果而进行的行动，视为被动摧毁。 

428.2. 常驻牌被摧毁时，将从其所在位置直接被放进废牌堆。 

428.2.a. 只有当其在被摧毁前的所在位置是场上区域时，方可视为被摧毁。 

428.2.b. 这个行为不属于移动。 

428.3. 摧毁是一种限定行动。 

428.3.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下对单位进行摧毁。 

428.4. 清理结算也可能导致摧毁。 

428.5. 摧毁的来源可以是一个或多个游戏物体。 

428.5.a. 单位或装备视为被该游戏物体摧毁。 

428.5.b. 包含摧毁指示的法术或技能，被视为摧毁相应单位或装备的来源。 

428.5.c. 如果有一名或多名单位由于清理而被摧毁，则该次摧毁行动便会归因于紧接在该次清理之前结算，并对

前述单位造成伤害的法术或技能。 

428.5.c.1. 对该次造成伤害负责的玩家，同时也会对该次摧毁行动负责。 

428.5.c.2. 如果导致这些单位被摧毁的清理是来自战斗清理阶段，则该摧毁行动归属至造成战斗伤害的来

源，且该摧毁行动的责任归属至相应来源的控制者。 



 

 

428.5.d. 来自游戏物体的技能被视为摧毁行动的来源时，创造出该技能的相应游戏物体也被视为摧毁行动的来

源。  
举例：某法术描述为：“进行两次：对一名单位造成3点伤害。”“不朽凤凰”是一张单位牌，其效果为

：“当你使用法术摧毁一名单位时，你可以选择支付[1]和[C]，以此从你的废牌堆中将我打出。”一
名玩家在自己的废牌堆中有“不朽凤凰”时，打出该法术。“进行两次”描述表明，其拥有内嵌式

触发技能，会将两个触发式技能放入结算链。随着这些触发式技能的结算，该技能会对所选单

位造成伤害。如果这些技能其中之一对某名单位造成了致命伤害，则该法术及其内嵌技能都被

视作该伤害的来源，因此该法术及其内嵌技能都会成为摧毁该单位的归因。这也就是说，该法

术的控制者确实使用法术摧毁了一名单位，因此“不朽凤凰”的技能将会触发。 

428.6. 该行动的格式为“摧毁[特定数量的常驻牌]”。  
举例：“摧毁一名敌方单位。”  
比如，“摧毁此牌，支付[2]：抽一张牌。”  
举例：“摧毁所有装备。” 

429. 获得 

429.1. 获得指的是将资源放入玩家符文池的行动。 

429.2. 获得资源的触发式技能和主动技能，会在确认后立即结算。 

429.2.a. 优先行动权与焦点不会因“获得”技能的确认或结算而发生传递，且会在结算链上的其他未决项目确认前

进行结算。 

429.2.b. 获得资源的法术在确认时会正常保留在结算链上。 

429.3. 带有“获得资源”且拥有[反应]标签的主动技能，可以在法术与技能需要支付资源的任何时间激活。  
举例：玩家在启动“打出法术”的过程前，可以通过任意方式获得法力与符能。启动该过程后，玩家也可以

在“支付费用”步骤，选择激活带有“获得”的[反应]效果，获得法力或符能并支付费用。 
 
举例：一名玩家将两名单位移动到对手控制的“搜魔人巡管”所在的战场。尽管该玩家没有优先行动权，但

可以选择激活带有“获得”的[反应]效果，以支付“搜魔人巡管”和其他来源所施加的费用，且这些技能立即

确认并结算。 

429.3.a. 当“获得”技能以这种方式激活时，即使处于其他法术和技能结算过程中，该“获得”技能也会立即确认并结

算。 

429.4. 获得资源是一种限定行动。 

429.4.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下获得资源。 

429.5. 该行动的格式为“获得[一种或以上的资源]。”  
举例：“获得[2]”，意为“获得2点法力。”  
举例：“[E]：获得[Y]”，意为“获得1点序理特性的符能。”  
举例：“获得[1][G]”，意为“获得1点法力和1点翠意特性的符能。” 

430. 召出 

430.1. 召出指的是从一名玩家的符文牌堆顶部抽取一张或以上符文、将其放入场中的行动。 

430.2. 指示玩家召出1个或以上符文的游戏效果，可能会指明这些符文进场的条件或情况。  
举例：某个法术描述为“召出一枚休眠的符文。”随着该法术开始结算，其控制者将其符文牌堆顶部的符文

放入场中，且该符文以休眠（而非活跃）状态入场。 

430.2.a. 默认情况下，符文会以活跃状态召出 

430.3. 如果符文牌堆中的符文数量不足，则尽可能召出所有可用的符文。 

430.4. 召出是一种限定行动。 



 

 

430.4.a. 玩家会在自己回合的召出阶段召出两枚符文。 

430.4.b. 玩家也可在游戏效果的指示下召出符文。 

430.5. 该行动的格式为“召出X枚符文”，后面可能跟有相应条件或规定。  
举例：“召出一枚符文。”  
举例：“打出我时，召出一枚休眠的符文。”  
举例：“召出两枚休眠的符文。如果你无法以此方式召出两枚符文，则抽一张牌。” 

431. 燃尽 

431.1. 如果玩家尝试将一张或多张卡牌从主牌堆移动至任意其它区域，且移动的数量超过主牌堆剩余卡牌的数量，则必须

执行燃尽： 

431.1.a. 如果玩家必须从自己的主牌堆抽取卡牌，但抽取数量超过主牌堆中剩余卡牌的数量，则尽可能抽取最大

数量的卡牌，执行燃尽，再抽取指示中剩余数量的卡牌。 

431.1.b. 如果玩家必须将主牌堆中的一张或多张卡牌放到其他任意区域（如废牌堆），且数量超过主牌堆剩余卡牌

的数量，则尽可能放置最大数量的卡牌，执行燃尽，再放置指示中剩余数量的卡牌。 

431.1.c. 如果游戏指示要求玩家查看或展示玩家主牌堆中的卡牌，且数量超过主牌堆剩余卡牌的数量，则该玩家

尽可能查看或展示最大数量的卡牌，但不需要执行“燃尽”，随后正常进行指示的剩余部分。 

431.1.c.1. 如果查看或展示的卡牌张数不足以进行对查看或展示卡牌执行的后续行动，则无视指示的后续

部分。即使后续指示需要使查看或展示的卡牌改变区域，这种情况也不会导致燃尽。  
提示：卡牌在被查看或展示时，视为其处于“原始位置”。在这种情况下，其原始位置为

主牌堆。 

431.2. 要执行燃尽，玩家需要遵循以下步骤： 

431.2.a. 尽可能完成指示中的行动。 

431.2.b. 将废牌堆的卡牌回收至主牌堆。  
提示：当多张卡牌同时被回收至主牌堆时，必须先行洗匀。 

431.2.c. 选择一名对手，使其获得1分。 

431.2.d. 完成原本让自己触发燃尽的剩余行动。  
举例：一名玩家在主牌堆耗尽的情况下，在抽牌步骤尝试抽取一张卡牌，因此触发燃尽。该玩家

转而将废牌堆回收后放入主牌堆，照常洗匀；然后选择一名对手，使其获得1分；最后，该玩家抽

一张牌。 

431.3. 玩家的主牌堆可能在执行燃尽后仍然为空，这通常是因为其废牌堆同样为空。当其尝试再次执行原本触发燃尽的行

动时，将再次触发燃尽。 

431.3.a. 除非有其他效果干预，否则这一过程将使该玩家持续执行燃尽，每次令一名对手获得1分，直至一名对手

到达胜利得分、赢得游戏。 

431.3.b. 在第一个燃尽按顺序处理后获得的分数无法通过任何方式替换或阻止。 

431.3.c. 在按顺序处理第一个燃尽后获得的分数，如果使玩家的得分达到或超过该模式的胜利得分，并且该玩家

的得分高于所有对手，则该玩家将获胜。 
举例：如果玩家的牌堆和弃牌堆均为空，且将要抽1张牌，该玩家会开始反复燃尽。在首次燃尽

结算后，任何后续燃尽只要让某位玩家的得分超过胜利得分，并且高于所有对手，该玩家就会

赢得游戏。 

431.3.c.1. 该玩家立即获胜，无需等待清理发生。 

431.4. 燃尽是一种限定行动。 

431.4.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下进行燃尽。 



 

 

431.5. 燃尽是一种替换效果。  
想获取更多有关信息，请查阅规则367.替换效果。 

432. 翻倍 

432.1. 翻倍指的是为某个数值属性增加一个等同于该属性当前值的数值的行动。 

432.1.a. 这会创造一个按此特定数值调整该属性的效果，持续时间由指示玩家执行此行动的游戏效果规定。 
举例：一个基础战力为3且拥有[坚守2]的单位作为防守方参与战斗。由于[坚守]生效，其当前战

力为5。一名玩家将其选为“背水一战”的目标，该法术的部分描述为"让一名友方单位在本回合

内战力翻倍。"其当前战力为5，所以它本回合获得+5战力，当前战力变为10。战斗结束后，[坚
守]不再生效，但“背水一战”提供的+5战力依然生效，所以该单位的战力为8。 

432.2. 翻倍是一种限定行动。 

432.2.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下进行翻倍。 

433. 互换 

433.1. 互换指的是在指定数量的游戏物体上，增加一个数值并减少另一个数值，从而使其数值互换的行动。 

433.1.a. 互换会创造两个不同的效果，它们会分别应用于各个属性。一个效果增加其中一项数值，另一个效果则

减少另一项数值。这些效果的持续时间由指示该次互换的效果指定。 

433.1.b. 要实现这一点，首先确定这两个数值之间的差值，然后对这两个属性中较低的数值施加等同于该差值的

增量，并对较高的数值施加等同于该差值的减量。 

433.1.c. 如果这两个属性的数值相同，则互换不会产生任何效果。 

433.2. 互换是一种限定行动。 

433.2.a. 玩家仅可在游戏效果的指示下进行互换。 

434. 贴附 

434.1. 贴附指的是将场上的两张卡牌连接在一起，从而以某种方式结合它们效果的行动。这将导致一张或多张卡牌变为

已贴附状态，并使至少一张卡牌成为顶部卡牌。 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 

434.1.a. 贴附会同时影响两张卡牌。 

434.1.a.1. 其中一张卡牌被指定贴附到其他卡牌上，从而变为已贴附状态。另一张卡牌则成为顶部卡牌。 

434.1.b. 实际操作形式为：将顶部卡牌放置在另一张或另外多张卡牌之上，露出已贴附卡牌的所有效果文本和战

力加成，但遮挡住已贴附卡牌的其余部分。 

434.1.b.1. 如果顶部卡牌贴附了一张以上的卡牌，则在堆叠时，应保证所有效果文本框和战力加成均清晰

可见。已贴附卡牌的顺序不影响效果的应用。 

434.1.c. 所有已贴附卡牌的效果文本，都会被添加到顶部卡牌的规则文本中。 

434.1.d. 顶部卡牌的战力，会按照其所有已贴附卡牌的战力加成进行调整。 

434.1.e. 贴附一张或多张卡牌会导致这些卡牌卡面上印刷的规则文本在其贴附期间变为未激活状态。 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 

434.1.f. 将一张卡牌贴附到新的顶部卡牌会导致其从当前已贴附的任何卡牌上卸除。 

434.1.g. 将一张卡牌贴附到其当前的顶部卡牌不会产生任何效果。 

434.1.h. 如果游戏效果指示一名玩家将一张卡牌贴附到其当前的顶部卡牌，则不会发生任何其他事情。 

434.2. 贴附是一种限定行动。 



 

 

434.2.a. 玩家只能在游戏效果的指示下贴附卡牌。 

434.3. 贴附卡牌这一行动本身并不包含选择目标或指定目标。然而，执行贴附卡牌行动的游戏效果可能会选择或指定目

标。 

434.4. 当一张卡牌贴附于另一张卡牌时，其位置将变为与新的顶部卡牌相同。 

434.4.a. 这个行为不属于移动。 

434.5. 将一张卡牌贴附到另一张卡牌上，只会使相应卡牌变为已贴附卡牌和顶部卡牌，并使已贴附的卡牌改变位置，除此

之外不会改变这两张卡牌的其他状态。 
举例：将一个处于休眠状态的装备贴附到一个单位上，不会使该装备变为活跃状态。 

435. 卸除 

435.1. 卸除指的是让两张当前因贴附而相连的卡牌断开连接的行动。这会导致其中一张卡牌不再处于已贴附状态，并可

能导致另一张卡牌不再是顶部卡牌。 

435.1.a. 卸除仅对当前已贴附于另一张卡牌的卡牌生效。 

435.1.a.1. 如果游戏效果指示玩家卸除一张当前并未贴附于任何对象的卡牌，则该操作不会产生任何效

果。 

435.1.b. 当一张或多张卡牌被卸除时，它们将不再处于已贴附状态。 

435.1.b.1. 在实际操作中，这些卡牌应不再放置于其先前所贴附的那张顶部卡牌下方。 

435.1.b.2. 在此之后，如果顶部卡牌下方不再有任何已贴附的卡牌，则它将不再是顶部卡牌。 

435.1.c. 被卸除的卡牌，其效果文本将变为未激活状态，而其规则文本将不再处于未激活状态。 

435.1.d. 顶部卡牌的规则文本中，将不再包含被卸除卡牌的效果文本。 

435.1.e. 顶部卡牌的战力，将不再按照被卸除卡牌的战力加成进行调整。 

435.2. 卸除是一种限定行动。 

435.2.a. 玩家只能在游戏效果的指示下卸除卡牌。 

435.3. 卸除卡牌这一行动本身并不包含选择目标或指定目标。然而，需要玩家执行卸除卡牌行动的游戏效果可能会选择

或指定目标。 

435.4. 当一张卡牌从顶部卡牌上卸除时，其位置与其卸除前所贴附的顶部卡牌位置相同。 

435.4.a. 如果被卸除的卡牌是装备，且此操作导致其出现在战场上，则它将在下一次清理时被召回。 
想获取更多有关信息，请查阅规则318.清理。 

435.4.b. 如果已贴附卡牌是因为顶部卡牌从场地区域移动到了非场地区域而被卸除，那么该已贴附卡牌被卸除后

的位置，将是该顶部卡牌在离开场地区域、前往非场地区域前所在的最后一个位置。 

436. 洞察 

436.1. 洞察一张卡牌指的是查看主牌堆顶部的一张牌并选择是否回收的行动。 

436.1.a. 当洞察多张卡牌时，进行洞察的玩家查看相应数量的卡牌，回收其中任意数量的卡牌，然后将其余卡牌

以任意顺序放回其主牌堆顶部。 

436.2. 洞察是一种限定行动。 

436.2.a. 只有在游戏效果指示玩家进行洞察时，玩家才能洞察卡牌。 

436.3. 作为指示时，该行动的格式为“洞察X”。 



 

 

436.3.a. 如果[X]没有出现，则默认数值为1。 

436.4. 如果玩家尝试洞察的卡牌数量超过他们主牌堆中剩余的卡牌数量，则会改为尽可能多地进行洞察。 

436.4.a. 牌堆中卡牌数量过少时，玩家不会因洞察而执行燃尽。 

437. 抵挡 

437.1. 抵挡伤害指的是降低一组游戏物体将受到的伤害的行动。 

437.1.a. 抵挡是一种与伤害互动的行动。 

437.1.a.1. 计算被抵挡的总伤害时，抵挡会包含所有已施加的额外伤害。 

437.1.b. 抵挡会在定义伤害数值、影响的伤害来源以及相关效果持续时间的说明中出现。 

437.1.b.1. 抵挡行动通常的格式为：“在本回合内，抵挡接下来将对[单位]造成的X点[来源]伤害。” 

437.1.b.1.a. [X]即为“抵挡值”。 

437.1.b.1.b. X可以是“所有”，表示无限量的伤害。 

437.1.b.2. 抵挡始终对受抵挡行动影响的单位即将受到的下一次伤害生效。 

437.2. 当伤害被抵挡时，会替换为下述事件：造成等同于原本伤害减去该单位个别记录的抵挡值的伤害。 

437.2.a. 经抵挡后将造成的伤害绝不会低于0，但可以为0。伤害为0等同于未造成伤害。 

437.3. 以此方式造成伤害时，会让受此抵挡行动影响的单位个别记录的抵挡值降低，减量即为被抵挡的伤害数量。  

437.3.a. 如果抵挡值为0或更低，不再为该单位个别记录抵挡，该效果随之失效。 

437.3.b. 降低后的数值就是新的个别记录抵挡值。 

437.3.c. 如果抵挡值为“所有”，则保持为“所有”。 

437.4. 对一个单位造成的伤害如果被全部抵挡，则视为未对其造成任何伤害。 

437.5. 在战斗中，仍然可以为受到抵挡影响的单位分配伤害。该分配造成的伤害将会受到抵挡行动的影响。 

437.5.a. 按照正常的伤害分配规则，在为单位分配伤害时，最高可为其分配达致命伤害数量的数值；在计算此数值

时，应将该单位上所有抵挡行动的抵挡值纳入考量。 
举例：要在战斗伤害阶段中为一个2[M]单位分配伤害。该单位拥有“抵挡我在每次战斗中承受的

前3点伤害。因此需要为该单位分配5点伤害，才算是为其分配了达致命伤害数量的数值。 

437.5.b. 如果抵挡值为“全部”，那么无论受到多少伤害，都不会视作致命伤害。 

437.6. 抵挡是一种限定行动。 

437.6.a. 玩家只能在游戏效果的指示下抵挡伤害。 

437.7. 抵挡是一种延迟替换效果。 
想获取更多有关信息，请查阅规则367.替换效果。 
想获取更多有关信息，请查阅规则389.延迟技能。 

438. 替换 

438.1. 替换是指在不打出卡牌的情况下，创造一个指示物代替另一张卡牌或指示物，并继承所替换游戏物体的所有效果或

状态。 

438.1.a. 在游戏效果选取该游戏物体为目标或引用该游戏物体时，进行替换的指示物会被视为与其所替换的卡牌

或指示物是同一个游戏物体。 
举例：一名以“翠神”作为传奇卡牌的玩家征服了“纳沃利角斗场”。该玩家选择将“翠神”的征服效



 

 

果放在“纳沃利角斗场”的征服效果之后加入结算链。在“翠神”的触发效果结算时，“纳沃利角斗

场”被替换为“草丛”。尽管“纳沃利角斗场”已被替换，其触发式技能中的“此处”仍然可以引用相

关信息，因为“草丛”继承了所有状态和条件。“纳沃利角斗场”的触发式技能所选定的单位，在结

算时仍然是合法目标。 

438.2. 替换是一种限定行动。 

438.2.a. 当受到其他游戏效果指示时，玩家便可以替换卡牌和指示物。 

438.3. 作为指示时，此行动的格式为：“将[X]替换为[Y]”。 

438.3.a. [X]是被替换的目标。 

438.3.b. [Y] 是将替换目标的物体。 

438.3.b.1. 行动中总会指定要创建的指示物。 

438.4. 替换不属于放逐。 

438.5. 被替换的卡牌或指示物将被放置到放逐区域。 

438.5.a. 当其处于放逐区域时，会视为已被替换，而非放逐。 

438.6. 如果一个指示物被替换，则其一旦进入放逐区域就会停止存在。 

438.6.a. 这样不会使已创建的指示物失效，也不会影响替换行为。 

438.7. 通过替换行动创建的指示物可以在指示下“换回”。该表述也可能显示为：“将[指示物]替换为其所替换的[游戏物

体]。”  

438.7.a. 换回是替换行动的延伸。 

438.7.b. 进行换回时，指示物会消失，原始卡牌会返回该指示物刚刚占据的位置，并继承所有当前效果和状态。 

438.7.b.1. 被该指示物或其曾替换过的任何指示物替换过的任何卡牌，均可通过这种方式换回。 

438.7.c. 如果放逐区域中没有可以换回的对象，则该物体永远无法换回。 

439. 创建 

439.1. 创建指的是在游戏中生成一个此前不存在的游戏物体的行动。 

439.2. 创建一个或多个游戏物体的效果会指定这些游戏物体的去向——这些游戏物体会直接创建到相关区域。 

439.2.a. 在创建之前，这些游戏物体不存在于它们被创建的区域之外。在创建后，它们可根据所属的游戏物体类型

相应改变区域。 

439.2.b. 如果该效果未指定区域，则游戏物体会被创建到其类型对应的适当区域。 

439.2.b.1. 常驻牌会创建到场地上其可以被打出到的位置。 

439.2.b.2. 法术会在结算链上被创建。 

439.2.b.3. 符文会在基地被创建。 

439.2.b.4. 传奇会在传奇区域被创建。 

439.2.b.5. 战场会在战场区域创建。 



 

 

439.2.c. 游戏物体被创建到的区域，可以由正在执行的游戏行动隐含指定。 
举例：“打出一名1[M]的‘随从’”会通过指定该指示物被打出，隐含指定该指示物被创建到的区

域。因此，该指示物会被创建到结算链上。 
 
举例：“生成一名1[M]的‘随从’”没有指定区域，因此该“随从”指示物会被创建到场上任意可以打

出该指示物的位置。 

439.3. 创建游戏物体的效果会阐明所创建游戏物体的状态和属性。 

439.3.a. 如果该游戏物体是指示物，则会遵循指示物的常规规则。 
想获取更多有关信息，请查阅规则179.指示物。 

439.4. 除非创建游戏物体的游戏效果另有说明，否则该游戏物体的所属者是创建它的玩家。控制权会根据相应类型的游戏

物体照常确立。 

439.4.a. 被创建的常驻牌、符文、传奇或法术，在被创建时由其所属者控制。 

439.4.b. 创建的战场在创建时处于无人控制状态。 

439.5. 作为指示时，此行动的格式通常为“在[Y]创建[X]”或“添加[X]到[Y]”。 

439.6. 创建是一种限定行动。 

439.6.a. 玩家只能在游戏效果的指示下才能创建游戏物体。 

440. 燃烧 

440.1. 燃烧指的是将一名玩家主牌堆顶部的卡牌移至其废牌堆的行动。 

440.1.a. “当你燃烧时”技能或其他会因燃烧而触发的触发式技能，会在燃烧发生后执行。 

440.2. 该行动的格式为“燃烧X”。 

440.2.a. X为将被燃烧的卡牌数量。 

440.3. 燃烧是一种限定行动。 

440.3.a. 当游戏效果或费用指示玩家燃烧卡牌时，玩家必须遵照指示行动。 

440.4. 当燃烧作为效果的一部分时，玩家必须尽可能燃烧要求数量的卡牌。如果被指示要燃烧的卡牌数量超过玩家主牌堆

中的卡牌数量，则该玩家先燃烧主牌堆中可燃烧的卡牌，随后进行燃尽，然后再燃烧剩余的卡牌。 
想获取更多有关信息，请查阅规则431.燃尽。 

441. 强化 

441.1. 强化指的是使一个或多个游戏物体变为已强化状态的行动。  

441.1.a. 已强化是一种二元状态——一个游戏物体要么处于已强化状态，要么不处于已强化状态。 

441.1.b. 处于已强化状态的游戏物体无法再被强化。 

441.1.c. 如果一个已经处于已强化状态的游戏物体被指示强化，则不会发生任何额外情况。 

441.1.c.1. 某些效果可能会允许一个游戏物此体被强化多次。此类效果可以无视这一限制。 

441.2. “已强化”是场上游戏物体的一种状态，可以被其他游戏效果和技能引用。 

441.2.a. 当一个游戏物体因强化游戏行动而变为已强化状态时，该事件同样可以被游戏效果和技能引用。 

441.3. 强化是一种限定行动。 

441.3.a. 玩家只能在游戏效果的指示下才能强化游戏物体。 



 

 

442. 解除强化 

442.1. 解除强化指的是移除一个或多个游戏物体的已强化状态。  

442.1.a. 解除强化只会影响当前处于已强化状态的卡牌。 

442.1.a.1. 如果游戏效果指示玩家解除一张当前未处于已强化状态的卡牌的强化，则不会产生任何效果。 

442.2. 解除强化是一种限定行动。 

442.2.a. 玩家只能在游戏效果的指示下才能解除游戏物体的强化。 

443. 跳过 

443.1. 跳过指的是将一个事件替换为“无”的行动。 

443.1.a. 跳过是一种与事件和回合流程互动的行动。 
举例：一张卡牌的部分效果为：“选择一名敌方单位。在本回合内，跳过该单位的下一次移动。”
这是一种替代效果，会将该单位移动这一事件替换为“无”。 
 
举例：一张卡牌的部分效果为：“跳过你的抽牌阶段。”这是一种替代效果，会将玩家的抽牌阶段

替换为“无”。 
 
举例：一张卡牌的部分效果为：“选择一名玩家。在本回合内，该玩家跳过下一次通过征服获得的

分数。”这是一种替代效果，会将该玩家通过征服获得1分这一事件替换为“无”。 

443.1.a.1. 事件是指因执行游戏行动或游戏物体状态发生改变而产生的单一瞬间。 
想获取更多有关信息，请查阅规则367.替换效果。 

443.1.a.2. 回合流程包括回合、阶段、步骤和子步骤。 

443.1.b. 跳过行动通常的格式为：“跳过[事件或回合流程]”。 

443.2. 当一个事件或回合中的流程被跳过时，会被替换为“无”。游戏随后照常进行。 

443.2.a. 任何会因该事件或回合流程发生而触发的效果均不会触发。 

443.3. 跳过是一种限定行动。 

443.3.a. 只有在游戏效果的指示下，玩家才能跳过事件或回合流程。 

443.4. 跳过是一种替代效果。 
想获取更多有关信息，请查阅规则367.替换效果。 

444. 支付 

444.1. 支付资源指的是从你的符文池中移除该资源的行动。 

444.1.a. 支付是一种与法力和符能互动的行动。 

444.2. 当玩家被指示支付某项资源时，如果其符文池中存在该资源，则该玩家可以选择将其移除。如果玩家选择不这样做，

则指令将被无视。 
举例：当“黛安娜 - 皎月化身”的触发式技能结算时，如果其控制者的符文池中有[1]法力，则该玩家可以选

择是否支付该法力。如果选择不支付，则不会执行该触发式技能的额外效果。 

444.2.a. 如果支付资源的指示属于支付卡牌或技能费用的一部分，选择不支付这些资源会使打出该卡牌或发动该

技能的行为撤销。 
想获取更多有关信息，请查阅规则358.检查合法性。 

444.2.b. 如果支付资源的指示属于支付其他费用的一部分，则选择不支付这些资源会导致相关效果无法执行。 
想获取更多有关信息，请查阅规则201.费用。 



 

 

444.2.c. 当玩家被指示支付资源时，可以选择随时激活带有“获得资源”且拥有[反应]关键词的技能。这些技能会无

视常规限制，立即确认并结算。 
想获取更多有关信息，请查阅规则429.获得。 

444.3. 支付是一种限定行动。 

444.3.a. 玩家只能在游戏效果的指示下支付资源。 

445. 移动 

446. 移动是一种限定行动。 

446.1. 常驻牌从场上的任意位置移动至场上的另一位置，即算作移动。但不包括因修正性的召回行动，或因已贴附的常驻

牌移动至其顶部卡牌所在位置，或与其顶部卡牌一同移动而导致的位置改变。  
想获取更多有关信息，请查阅规则420.移动。 

446.2. 卡牌改换游戏区域的事件本身不构成移动。 

446.3. 移动为立即完成。 

446.3.a. 常驻牌不存在“处于两个位置之间”的状态。 

446.3.b. 常驻牌只有两种位置：处于移动前的起始位置，或处于移动后的终点位置。 

446.3.c. 移动不涉及结算链，也无法被其他人反应。 

447. 移动的定义为：常驻牌从起始位置前往终点位置的行动。 

447.1. 起始位置为常驻牌开始移动前的所在位置。 

447.2. 终点位置为常驻牌完成移动后的所在位置。 

447.2.a. 在超过两名玩家的游戏模式中，如果某个战场中存在待发生的战斗或进行中的战斗，玩家未涉及相应战

斗或在该战场中没有自己控制的单位，则该战场对于该玩家控制的单位来说，在所有类型的移动中（无论

是否为标准移动）均视为无效终点位置。 

447.2.b. 在有队友的游戏模式中，如果某个战场由玩家的队友占领，则对于该玩家控制的单位来说，该战场在所有

类型的移动中（无论是否为标准移动）均视为无效终点位置。 

447.2.c. 当一个行动需要进行移动，且该移动会导致单位出现在其因故无法进入的位置，例如要移动至的战场存

在待发生的战斗或进行中的战斗，而战斗双方均不包含执行此移动的单位的控制者，则改为召回该单位。 
想获取更多有关信息，请查阅规则454.召回。 

448. 玩家可以选择使用标准移动，移动自己的单位。 
想获取更多有关标准移动的信息，请查阅规则144. 标准移动。 

449. 法术、技能或其他效果都可能导致移动发生。 

449.1. 移动的来源将进一步阐述该移动对于终点位置合法性的要求。 

449.2. 无论使用什么方法，单位都不得移动到已存在2名其他玩家单位的战场。 

450. 如果终点位置是一处未处于争夺状态的战场，且该战场并非由移动单位的控制者或移动的单位所控制，则该战场将进入争夺

状态。 

451. 单位在移动时可能会引发非战斗法术对决。 
想获取更多有关信息，请查阅规则341.法术对决。 

452. 单位在移动时可能造成战斗。 
想获取更多有关信息，请查阅规则459.战斗。 

453. 移动行动完成后，进行清理。 



 

 

454. 召回 

455. 将一张常驻牌在不使用移动的情况下从任意位置转移至其所属基地，即称为召回。 

456. 召回不属于移动。 

456.1. 召回不会触发那些由移动行动触发的触发式技能。 

456.2. 召回会导致常驻牌变换位置。 

456.3. 限制或阻止移动的游戏效果无法对召回产生影响。 

457. 装备可以被召回。 

457.1. 当一件处于未贴附状态的非单位装备被创建或打出到战场、或以任何理由存在于战场时，它会在下次清理时被召回

至其控制者的基地。   
举例：一件武装贴附于战场上的一个单位，因此该武装出现在该战场上。如果该单位被摧毁，则该[武装]将
在下一次清理时被召回。 

458. 召回不会影响被召回的常驻牌的状态。 

458.1. 除非召回的来源另有说明，否则常驻牌的伤害和状态在召回后都将保持不变。 

459. 战斗 

460. 发生清理时，若结算链上没有项目，同时一处战场有待发生的战斗，且其他战场上没有正在进行的法术对决或战斗，就会发生

战斗。 
想获取更多有关清理的信息，请查阅规则318.清理。 

460.1. 如果在待发生战斗的战场上有正在进行的法术对决，该法术对决将变为战斗法术对决，并在该处开启战斗。 

461. 如果同一片战场中同时存在两名敌对玩家控制的单位，但战斗步骤尚未启动，则该战斗视为待发生状态。 

461.1. 如果同时有多片战场存在两名敌对玩家控制的单位，则由回合玩家决定先对哪场战斗进行结算。 

461.2. 如果待发生战斗在战斗步骤开始前便不再处于待发生状态，则不会进行结算或执行。 

461.3. 如果在同一战场同时存在待发生的战斗和法术对决，且该法术对决是由回合玩家发起，则其会以战斗法术对决的形

式展开。 

462. 战斗仅会在两名（且只有两名）玩家控制的单位之间发生。 

462.1. 在超过两名玩家的游戏模式中，如果玩家未涉及该战斗或在某个战场中没有自己控制的单位，且该战场中存在待发

生的战斗或进行中的战斗，则该战场对于该玩家控制的单位来说，在所有类型的移动中（无论是否为标准移动）均视

为无效终点位置。  
想获取更多有关信息，请查阅规则447.2.a. 无效终点位置。 

462.2. 在超过两名玩家的游戏模式中，如果某个战场存在待发生战斗或进行中战斗，对未涉及该战斗的玩家而言，该战场

属于无效位置。无论使用什么办法，该玩家都无法将任何单位打出至该位置。 

462.2.a. 如果某效果要求将单位打出至存在待发生战斗或进行中战斗的战场，且打出单位的控制者未参与相应战

斗，则改为将该单位打出至其控制者的基地。 

462.2.b. 相应效果若后续引用 “此处”，则其指代的位置改为控制者的基地——即该单位打出的位置。如果此动作

导致后续效果失效，则将其视为由于该效果目标指定失效导致。 
请查阅规则355.6.目标选取。 

462.3. 如果有某个选择导致超过两名玩家同时进入一场战斗，则该行动被视为无效，无法完成。 

463. 战斗步骤 

464. 步骤1：战斗法术对决步骤 



 

 

464.1. 发生以下两种情况时，便会开启战斗：当同一战场同时存在待发生的战斗和法术对决、且回合玩家选择在此处发起

法术对决时；或当回合处于法术对决开环状态、且在当前有法术对决正在进行的战场上存在待发生的战斗时。 
请查阅规则318.清理。 

464.2. 当战斗开启时，要么直接以战斗法术对决的形式开启，要么将当前的法术对决变为战斗法术对决。 

464.2.a. 以下任务将按下述顺序变为未决： 

464.2.b. 1.战斗开始或法术对决开始时的效果于此时触发。 

464.2.c. 2.确立谁是进攻方，谁是防守方。 

464.2.c.1. 所控制单位令战场进入争夺状态的玩家，即进攻方。 

464.2.c.1.a. 如果法术对决作为战斗的一部分开始，则在法术对决开始时，该玩家获得焦点。 

464.2.c.1.b. 如果法术对决在战斗开始前已在进行，则当前拥有焦点的玩家继续保持其焦点。 

464.2.c.2. 未令战场进入争夺状态的玩家，即防守方。 

464.2.c.3. 进攻方和防守方于此时分别获得“进攻方”或“防守方”身份。战场处于争夺状态时，该战场上由

进攻方或防守方控制的单位，此时也分别获得“进攻方”或“防守方”身份。 

464.2.c.3.a. 在此之后，如果进攻方或防守方控制的单位出现在该战场，则该单位将在导致其出现

的行动之后的清理阶段分别获得“进攻方”或“防守方”身份。 

464.2.d. 3.进攻方获得焦点。 

464.2.e. 4.如果确立进攻方和防守方的过程导致触发式技能变为待处理状态，则在战斗结算链上添加项目。 

464.2.e.1. 拥有焦点的进攻方玩家首先将触发式技能放入结算链，随后由所有非防守方玩家按照回合顺序

依次放入，最后轮到防守方玩家。 

464.2.f. 如果创造战斗结算链，则进入闭环状态。 

464.2.f.1. 否则，战斗法术对决照常保持开环状态，继续进行。 

464.2.g. 玩家可以照常继续执行结算链上的任何行动。 

465. 步骤2：战斗伤害步骤 

465.1. 如果进攻方和防守方皆有单位留存在战场上，以下任务将按所述顺序变为未决： 

465.2. 1.法术对决关闭时，进攻方和防守方依据当前的战力，对受到进攻的战场结算战斗伤害。 

465.2.a. 计算所有进攻方单位的战力之和。 

465.2.b. 计算所有防守方单位的战力之和。 

465.2.c. 从进攻方开始，每名玩家将等同于其战力总和的伤害量分配给对方的单位。 

465.2.c.1. 分配伤害并非造成伤害。 

465.2.c.1.a. 当所有伤害分配完毕后，这些伤害将同时造成。这两个行动并非同义词。 

465.2.c.2. 技能或效果可能会影响伤害的分配顺序。提示：致命伤害是指等同于或超过单位战力的非零伤

害。 

465.2.c.3. 在其它单位承担伤害之前，必须先向一个单位分配可以将其摧毁的致命伤害。  
举例：如果玩家有5点伤害要分配给四名战力为3的单位，则不可选择将2点伤害分配



 

 

给其中一名单位，再向其余3名单位各分配1点伤害。必须将至少3点伤害分配给其中

一名单位，再将剩余的2点伤害分配给另一名单位。 

465.2.c.4. 在尚有其他单位可供分配伤害时，为一个单位所分配的伤害不得超过其致命伤害所需的最小

值。 
如果一名玩家需要将5点伤害分配给四个战力均为3，并且这些单位每个都已经被标

记了1点伤害，则该玩家不能为其中任何一个单位分配超过2点伤害。 

465.2.c.4.a. 如果分配给一个单位的伤害被调整或被替换为一个高于初始值的伤害值，分配伤害

的玩家必须选择能够使该单位受到致命伤害的最小适用数值。 
举例：要在战斗伤害步骤中为一个3[M]单位分配伤害。该单位的控制者还

控制着其他尚未被分配伤害的单位。该单位还被施加了一个延迟替换效果

：“在本回合内，该单位受到的所有伤害翻倍。”在分配伤害时，分配伤害的

玩家只能选择为该单位分配1点或2点伤害——进行此行动时，分配的伤害

分别翻倍为2点或4点伤害。在这种情况下，能够使该单位受到致命伤害的

最小适用数值为4点伤害。 

465.2.c.5. 以这种方式分配战斗伤害时，影响最终伤害的替换效果将转而在分配伤害时生效。 
举例：要在战斗伤害阶段中为一个2[M]单位分配伤害。该单位拥有“抵挡我在每次战

斗中承受的前3点伤害。因此需要为该单位分配5点伤害，才算是为其分配了达致命

伤害数量的数值。 
 
举例：进攻方玩家需要将其3[M]的伤害分配给两个均为2[M]的防守方单位。其中一个

单位还受到一个延迟替换效果：“在本回合内，该单位受到的所有伤害翻倍。”进攻方

玩家先向另一个防守方单位分配2点伤害，随后向带有该延迟替换效果的单位分配2
点伤害；其剩余的1点伤害在分配给该单位时翻倍为2点。当实际造成伤害时，该伤害

不会再次翻倍，因为翻倍效果已视为在伤害分配阶段完成。 
 
举例：进攻方玩家需要将其3[M]的伤害分配给一个2[M]单位。该单位具有2点抵挡值

，并受到“莲花陷阱”的效果影响，使其受到的伤害翻倍。这两个替换效果都会在伤害

分配时生效，其应用顺序由该2[M]单位的控制者选择。如果其选择先应用抵挡值，则

会先抵挡2点已分配伤害，剩余1点伤害随后翻倍为2点。该单位最终会被分配4点伤
害。实际造成伤害时，该单位会受到2点伤害。如果其选择另一种顺序，则该单位会被

分配6点伤害，其中2点会被抵挡。实际造成伤害时，该单位会受到4点伤害。 

465.2.c.6. 如果可以，玩家必须遵守关于伤害分配的所有要求和限制。  
举例：一名玩家正在为以下单位分配伤害：一个带有[壁垒]技能（“必须先为我分配战

斗伤害。”）的单位、一个带有[后排]技能（“必须最后为我分配战斗伤害。”）的单位，还

有另一个没有任何技能的单位。该玩家必须先将战斗伤害分配给具有[壁垒]技能的单

位，然后是没有该技能的单位，最后才是带有[后排]技能的单位。 

465.2.c.7. 如果多个单位的技能或效果要求玩家以相同的优先级为其分配伤害，则玩家可以任意顺序为这

些单位分配伤害。  
举例：一名玩家正在为以下单位分配伤害：两个带有壁垒属性（“必须先为我分配战斗

伤害。”）的单位和一个没有任何技能的单位。该玩家选择其中一个带有壁垒属性的单

位，为其分配战斗伤害。随后，该玩家必须先将剩余的伤害分配给另一个带有壁垒属

性的单位，之后才轮到没有技能的单位。 

465.2.c.8. 如果应用于一名单位的一个或多个技能或效果对其伤害分配方式提出了相互排斥的要求，则分

配伤害的玩家在分配伤害时，只需选择应用其中一个技能即可。 
举例：带有后排技能的“凯特琳 - 守望者”（“必须最后为我分配战斗伤害。”）获得了壁

垒技能（“必须先为我分配战斗伤害。”）。一名玩家正在为这名带有壁垒的凯特琳和另

外两名没有技能的单位分配伤害。该玩家无法同时满足凯特琳的两项伤害要求，因此

其可以选择：要么最先为凯特琳分配伤害，以满足壁垒的要求；要么最后为她分配伤

害，以满足后排的要求。该玩家不能选择在为另外两个单位分配伤害的间隙为凯特琳

分配伤害，因为这么做将无法满足其中任何一项要求。 



 

 

465.2.c.9. 如果存在多个适用此情况的单位，则需对每个单位进行单独处理。分配伤害的玩家选择要应用

哪个技能或效果，然后对该次分配进行结算。如果此举导致多个单位必须以相同的优先级承担

伤害，则在该优先级下，可以照常按任意顺序为这些单位分配伤害。 
举例：两张带有后排技能的“凯特琳 - 守望者”（“必须最后为我分配战斗伤害。”）均获
得了壁垒技能（“必须先为我分配战斗伤害。”）。为这两名凯特琳和一名无技能单位分

配伤害的玩家，可以选择在为另一单位分配伤害前，先为两名凯特琳都分配伤害，以

此来满足她们的壁垒要求。 

465.2.c.10. 如果一个单位无法被造成伤害，则任何伤害量都不会被视为致命伤害。此类单位不受任何强制

伤害分配规则的约束。 
举例：“凯隐 -巨镰奔扬”的效果为“在本回合内，如果我移动了两次，则我免疫伤害。”
当凯隐无法承受伤害时，在战斗中分配致命伤害时会将其忽略。 
 
举例：“反击风暴”的效果为：“选择一名单位。下一次当该单位在本回合内将受到伤害

时，改为抵挡该伤害。”虽然该单位受到了一个替换效果的影响，但其仍然可以受到伤

害。因此，该单位不免除强制伤害分配规则的约束。 

465.2.d. 对每个单位造成等同于其分配数额的伤害。 

465.3. 2.跳过FEPR流程，并取消所有未决任务。进入结算步骤。 

466. 步骤3：结算步骤 

466.1. 1.进行一次战斗清理。 

466.1.a. 启动一次战斗特殊清理。 

466.1.a.1. 插入“3c.为所有单位移除伤害。” 

466.1.a.2. 插入“3d.如果该战场仍存在防守方单位，则召回位于该战场的所有进攻方单位。” 
想获取更多有关信息，请查阅规则454.召回。 

466.2. 以下任务变为未决： 
提示：执行此步骤前，先结算所有因造成战斗伤害、战斗清理及其相关FEPR流程而加入结算链的项目。 

466.3. 1.判定战斗结果 

466.3.a. 如果一名玩家获得进攻方或防守方身份，且在本步骤中仅有该玩家有单位存活于此战场上，则该玩家赢

得战斗。 

466.3.b. 如果一名玩家获得进攻方或防守方身份，且在本步骤中仅有该玩家未在此战场上剩下任何单位，则该玩

家输掉战斗。 

466.3.c. 该战场上的单位会继承其控制者的战斗结果 

466.3.d. 如果在战斗清理阶段的第3d步骤时，有单位被召回、或双方玩家在此任务期间仍有单位在战场上、或双

方玩家在此任务期间都没有单位在战场上，则战斗“无结果”。 

466.3.d.1. 如果出现“无结果”，且双方玩家仍有单位存活，则在该战场标记一场待发生的法术对决和一场

待发生的战斗。  

466.4. 以下任务变为未决： 
提示：执行此步骤前，先结算所有因判定战斗结果及其相关FEPR流程而加入结算链的项目。 

466.5. 1.如果该位置没有标记处于待发生状态的法术对决或战斗，则此处有单位存活的玩家对该战场确立控制（如果尚未控

制该战场）。 

466.5.a. 清除争夺状态。 

466.5.b. 如果该处没有任何玩家控制的单位存活，则该战场变为未受控制状态。 



 

 

466.5.c. 移除该战场上所有其控制者并非该战场控制者的待命牌。  

466.5.d. 建立控制权，如果该玩家本回合尚未通过此战场得分，则将导致一次征服。 
想获取更多有关控制的信息，请查阅规则188.控制。  
想获取更多有关征服的信息，请查阅规则469.1. 征服。 

466.5.e. 该玩家不一定是之前令战场进入争夺状态的玩家。 

466.6. 以下任务变为未决： 
提示：执行此步骤前，先结算所有因确立控制及其相关FEPR流程而加入结算链的项目。 

466.7. 1.战斗结束。 

466.7.a. 移除所有单位和玩家的进攻方与防守方身份。 

466.7.b. 战斗结束时或战斗结束生效的游戏效果进行结算。 

466.7.c. 所有“本次战斗”效果同时失效。 

467. 得分计算 

468. 得分是指玩家通过夺取或保持对战场的控制而获得分数的行动。 

468.1. 每次得分也视为获得分数。 

469. 玩家可以通过两种方式得分： 

469.1. 征服：玩家获得一处战场的控制权（该战场必须是玩家尚未在本回合得分的场地）。 

469.1.a. 在组队的游戏模式中，如果在一名玩家回合开始阶段的计分步骤中，一处战场由其队友控制，则玩家所在

队伍无论如何都无法通过征服该战场得分。 

469.1.b. 在确立控制后，玩家获得对战场的控制权。 

469.2. 据守：玩家保持一处战场的控制权（该战场必须是玩家尚未在本回合开始阶段得分的场地）。 

470. 每个回合，玩家只能通过征服和据守从每个战场获得一分。 

471. 玩家得分时，会发生两件事： 

471.1. 玩家根据自己的当前得分，可获得最多1分。 

471.1.a. 最后一分有额外限制。 

471.1.a.1. 注意，只有通过征服获得的分数才会受到此限制。 

471.1.b. 当玩家试图通过征服获得分数，且其当前总分数为当前游戏模式胜利得分减1或更高时，会发生以下情况： 

471.1.b.1. 如果该玩家在本回合已在每个战场得分，则该玩家获得最后一分。如果该玩家在本回合尚未在

每个战场得分，则该玩家改为抽一张牌。 

471.2. 在得分的战场上触发得分技能。 

471.2.a. 在被征服的战场上触发征服技能。 

471.2.b. 在被据守的战场上触发据守技能。 

471.2.c. 这些技能仅会在战场得分时触发；即每名玩家每回合仅能触发一次。 

472. 当清理发生时，如果玩家累计的分数大于或等于其游戏模式的胜利得分，且分数高于所有对手，则该玩家赢得游戏。 

473. 效果层 



 

 

474. 游戏效果改变游戏物体的特质、自有技能或其他属性的机制，即为“效果层”。 

475. 效果层是一种组织结构。 

475.1. 效果层的作用只是将游戏效果对游戏物体的应用和顺序进行结构化处理，以保持一致性。 

476. 效果层将被反复应用，直至所有作用于物体的效果都已应用过一次，且没有新的变更需要处理为止。 

476.1. 效果层需按顺序应用。其中的每个效果，在符合条件时会立即应用，且在所有应用序列中只应用一次。 

476.2. 当一个应用序列完成后，需重复此过程，重新评估每个效果层，并应用任何在此刻变得适用的新效果。 

476.3. 效果的移除或使其失效，与其应用是相互独立的事件，但仍旧只能应用一次。  
举例：“菲奥娜 - 所向披靡”卡面上印刷的战力为4，其效果为：“如果我变为强力单位，则我获得法盾、游走

和坚守。如果一名玩家对菲奥娜施加增益，她的战力将在“改变技能的效果”层之后，于“加减计算”层得到

提升。随后，重新检查“改变技能的效果”层，并应用法盾、游走和坚守技能。由于每个效果都已应用过一次

，且没有其他效果可供应用，菲奥娜的属性最终确定为5战力，并拥有法盾、游走和坚守技能。当获得增益

的“菲奥娜 - 所向披靡”作为防守方进行战斗时，其将在“加减计算”层额外获得+1战力，使其总战力变为6，
并拥有这3个关键词。  
 
举例：当获得增益的“菲奥娜 - 所向披靡”作为防守方进行战斗时，其身上的增益被移除了。按顺序重新评

估效果层后，她在“改变技能的效果”层“不再获得法盾、游走和坚守，因此评估“加减计算”层时，无论是增

益（已经消失）还是坚守（她已不再拥有）效果，都不会被应用。她直接从6战力和三个关键词，变为4战力和

没有任何关键词。 

477. 效果层按以下顺序应用： 

477.1. 1.改变特质的效果 

477.1.a. 本效果层负责处理为游戏物体提供、移除或替换自有特质的效果。  
名称 
超类型 
类型 
标签 
控制者 
费用 
特性 

477.1.a.1. 战力分配会在本效果层中处理。  
举例：法术：“一名单位的战力在本回合变为4。”该单位的战力在本效果层中设为4。 

477.1.b. 复制效果会在本效果层中执行。 

477.1.b.1. 如果一个游戏物体成为另一个物体的复制体，则其所有可复制特质会根据指向该复制体的游戏

效果，对原始游戏物体的特质进行替换或添加。这项操作会在本效果层中执行。 

477.1.b.1.a. 可复制的特质包括： 
名称​
超类型​
类型​
标签​
费用​
特性​
规则文本 

477.1.b.1.b. 复制效果会复制游戏物体的可复制特质。默认情况下，可复制特质是游戏物体卡面

上印刷的特质。当游戏物体成为某对象的复制体时，它的可复制特质将更新为新获

得的特质。 



 

 

举例：一名玩家触发了“乐芙兰 - 诡术妖姬”的据守效果，并打出一个“映像”
指示物，使其成为“诚实掮客”的复制体。该玩家随后打出“镜花水月”，将“映
像”指示物指定为目标。当“镜花水月”的“映像”指示物被打出时，会复制原

始“映像”指示物的所有可复制特质——而目前，这些特质也就是它复制的

“诚实掮客”所拥有的特质。该玩家场上会有三个名为“诚实掮客”的单位，其

中两个是带有瞬息的指示物复制体。 

477.1.b.2. 某些游戏效果可能会指定复制卡牌的特定特质。在这种情况下，只有游戏效果中指定的特质会

被复制。 

477.1.c. 本效果层的效果可通过文本中的“成为”、“给予”、“视为”来识别。   
举例：一张常驻牌拥有“其他友方单位视为约德尔人”的技能。其他友方单位便会在本效果层中

获得约德尔人标签。 

477.2. 2.改变技能的效果 

477.2.a. 本效果层负责处理为游戏物体提供、移除或替换技能/规则文本的非复制效果。  
关键词 
被动技能 
添加规则文本 
移除规则文本 
 

477.2.b. 本效果层的效果可通过文本中的“成为”、“让……获得”、“失去”、“获得”来识别。  
举例：一张常驻牌拥有“其他友方单位获得[预知]”的技能。其他友方单位便会在本效果层中获得

[预知]关键词。 

477.2.c. 已贴附卡牌的效果文本中的技能，将添加到本效果层。 

477.3. 3.加减计算 

477.3.a. 本效果层处理的是游戏物体特质数值的加减计算。  
战力 
法力费用 
符能费用 

477.3.b. 当一个来自非被动技能来源的加减计算效果带有限制条件时，其效果会在应用时根据该限制进行结算，

而该受限制影响的数值将被“记住”，并在效果的整个持续期间保持不变。此过程称为“快照”。  
举例：如果某个效果给予某单位 “在本回合内[M]-4，不得低于1[M]”，而所选择的单位为2[M]时
，则该效果将产生“在本回合中[M]-1”。 
 
举例：一名单位的描述为“你在此处控制的单位战力提升至5[M]。”这是一个被动技能，因此不会

进行快照。 
 
举例：一张法术牌的描述为“将一个友方单位的战力提升至5[M]。”该效果仅触发一次，持续时间

无限。由于该效果并非来自被动技能，因此会进行快照。 

477.3.c. 玩家无法以负数增加数值属性。如果某个效果指示玩家如此做，则改为增加0。 
举例：一名玩家打出“背水一战”，其效果为：“让一名友方单位在本回合内战力翻倍。给予其[瞬
息]。”该玩家在确认阶段选择一个2[M]单位作为目标。为了应对“背水一战”，对手打出“星蚀”，
以这个2[M]单位为目标。当“背水一战”结算时，该单位的战力为-2[M]。“背水一战”会在执行翻

倍时，指示其控制者让该单位的战力增加其当前战力值，即-2。这是不可能的，因此该单位的战

力改为增加0。 

477.3.d. 已贴附卡牌的战力加成，将在本效果层中应用。 

477.3.e. 该效果层按以下方式进行加减计算。 

477.3.e.1. 1.增值 

477.3.e.1.a. 对战力的正值或增值效果将优先应用。 



 

 

477.3.e.1.b. 如果该增值存在限制或限定条件，并且不来自被动技能，则该限定条件将在效果持续

时间内保持“快照”状态。 

477.3.e.2. 2.减值 

477.3.e.2.a. 对战力的负值或减值效果，最后应用。 

477.3.e.2.b. 如果该减值存在限制或限定条件，并且不来自被动技能，则该限定条件将在效果持续

时间内保持“快照”状态。 

478. 如果一个以上的效果应用于同一效果层中的同一游戏物体，或在同一效果层中相互应用，则这两个效果都将应用，但其顺序

可能由“依赖关系”决定。 

478.1. 依赖关系会在以下情况发生时建立： 

478.1.a. 应用其中一个效果会改变另一个效果的存在；或 

478.1.b. 应用其中一个效果会改变另一个效果可影响的物体数量；或 

478.1.c. 应用其中一个效果会改变应用另一个效果时的结果。 

479. 要确定哪个效果依赖于另一个效果，需判断哪条前述标准适用，并进一步判断哪个效果的结果会因应用顺序而改变。那么该

效果即视为依赖于另一个效果。 
举例：一个4[M]单位正受到一个被动技能的影响，该技能描述为：“你在此处控制的单位战力提升至5[M]。”其控制者

对该单位打出“训练有素”，使其获得[M]+2。应用效果层变动时，这两个效果会在同一效果层中应用。如果先应用被

动技能，该被动技能会提供[M]+1，而“训练有素”的效果会提供[M]+2。如果按另一种顺序应用，“训练有素”的效果会

提供[M]+2，而该被动技能会提供[M]+0。该被动技能的结果会因应用顺序而改变，因此其依赖于“训练有素”的效

果。 

479.1. 如果两个效果都会因对方的应用而发生改变，则无法建立依赖关系。 
举例：一个4[M]单位正受到一个被动技能的影响，该技能描述为：“你在此处控制的单位战力提升至5[M]
。”其控制者打出一张法术牌，其效果为：“给予一个单位[M]+2，最多可提升至5[M]。”如果先应用被动技能

，该被动技能会应用[M]+1，而法术效果会应用[M]+0。如果先应用法术效果，则该法术会应用[M]+1，而该
被动技能会应用[M]+0。两个效果都会因应用顺序而发生改变，因此无法建立依赖关系。 

479.2. 要结算依赖关系，在同一效果层中催生该依赖关系的效果，必须按以下方式应用：  
1.在该效果层中，确定哪个效果依赖于另一个效果。  
2.首先应用被依赖的效果。  
3.紧接着立即应用依赖于前者的效果。 
 
举例：一个4[M]单位正受到一个被动技能的影响，该技能描述为：“你在此处控制的单位战力提升至5[M]
。”其控制者对该单位打出“训练有素”。如前所述，被动技能依赖于“训练有素”的效果。我们要先应用“训练
有素”的效果，给予该单位[M]+2，然后立刻应用依赖于该效果的被动技能。该单位的最终战力为6[M]。 

480. 如果在同一效果层中应用了一个以上的效果，但没有建立依赖关系，则该效果层及子层中的效果将按照时间戳顺序应用。 

480.1. 当一个效果开始应用时，它会确立一个时间点作为其时间戳，用于在结算层级效果时与其他游戏效果进行比较。 

480.1.a. 时间戳并非绝对性的数值。 

480.1.b. 时间戳用于对比各项效果的相对时间，以及它们开始对游戏生效的时点。 

480.1.c. 时间戳不会被游戏效果以任何方式引用。它们仅会用于确认层级效果的结算顺序。 

480.2. 规则文本因任何原因变为未激活状态时，便会失去其时间戳。当它不再处于未激活状态时，将确立一个新的时间

戳。 

480.3. 效果的应用顺序为：每个效果层及子层中拥有最早时间戳的效果优先应用，随后该效果层及子层中的其他效果按时

间顺序依次应用。 

481. 游戏模式 



 

 

482. 《符文战场》中存在多种游玩方法。 

483. 游戏模式需要为游戏设定多种变量。 

483.1. 玩家数量：游玩游戏的具体人数。 

483.2. 玩家队伍：玩家在游戏期间的组织方式。 

483.2.a. 此规则决定玩家为单独游玩，或组队游玩。 

483.2.b. 此规则将决定对手的数量。 

483.3. 胜利得分：玩家或队伍获胜需要获得的分数。 

483.3.a. 胜利得分可以为任意正整数。 

483.4. 战场数量：决定游戏期间，由玩家提供、出现在游戏中的战场数量。 

483.4.a. 这可能对竞赛设定中的卡组构筑要求产生影响。 

483.4.b. 游戏使用的战场数可能少于玩家数。 

483.5. 准备：此模式需要对准备步骤进行的调整。 

483.6. 赛制：获胜条件，以及游戏期间加入的额外规则。 

483.7. 首回合流程：对每名玩家的首个回合进行的调整。 

483.8. 独特规则 

483.8.a. 如果存在独特规则，将在此处列出。 

484. 官方游戏模式 

485. 1v1（决斗） 

485.1. 2名玩家 

485.2. 1v1 
每人需面对1名对手 
不分队伍 

485.3. 胜利得分：8 

485.4. 战场数量：2 

485.4.a. 每名玩家提供三个战场，在自己构筑卡组期间将其加入卡组。一局游戏只会用到其中1个战场，由玩家在

准备阶段选定。 

485.5. 准备：每名玩家从自己的三个战场中随机选出一个。剩余的两个战场将被移除，本局游戏中不予使用。选定的战场将

同时放入战场区域。 

485.6. 赛制：单局制。首个分数达到胜利得分的玩家将赢得比赛。 

485.7. 首回合流程：第二个行动的玩家，在自己游戏中首个召出阶段从自己的符文牌堆额外召出一张符文。 

486. 1v1（比赛） 

486.1. 2名玩家 

486.2. 1v1  
每人需面对1名对手  
不分队伍 



 

 

486.3. 胜利得分：8 

486.4. 战场数量：2 

486.4.a. 每名玩家提供三个战场，在自己构筑卡组期间将其加入卡组。一局游戏只会用到其中1个战场，由玩家在

准备阶段选定。 

486.5. 准备：每名玩家从自己的三个战场中选出一个。剩余的两个战场搁置到一边，本局游戏不予使用。选定的战场将同时

放入战场区域。本局游戏过后，如果有一名玩家获胜，使用的战场将被移除，本次比赛不再选用。之后的对局中，需

要转而从剩余的搁置战场中选择一个。 

486.5.a. 如果没有玩家赢得比赛，则该场比赛出现的战场可以在后续的对局中再次使用。 

486.6. 赛制：三局两胜制。首个分数达到胜利得分的玩家将赢得该赛局。赢得一场比赛的玩家可获得一个胜场。随后，双方

玩家需重置游戏状态，移除之前使用的战场，从搁置的战场中选择一个新的，再次进行游戏。率先获得两个胜场的

玩家将赢得本场比赛。 

486.6.a. 该赛制可能采用五局三胜制。在这种情况下，进行到比赛的第4局和第5局时，选手可以使用已被移除的战

场。 

486.6.a.1. 只有在比赛中每个战场都已至少使用过一次的情况下，玩家才能以这种方式复用战场。 

486.6.a.2. 玩家以这种方式复用战场时，在一场比赛中不得使用同一战场超过两次。 

486.7. 首回合流程：第二个行动的玩家，在自己游戏中首个召出阶段从自己的符文牌堆额外召出一张符文。 

487. 3人乱斗（遭遇战） 

487.1. 3名玩家 

487.2. 乱斗  
每人需面对2名对手  
不分队伍 

487.3. 胜利得分：8 

487.4. 战场数量：3 

487.4.a. 每名玩家提供三个战场，在自己构筑卡组期间将其加入卡组。一局游戏只会用到其中1个战场，由玩家在

准备阶段选定。 

487.5. 准备：每名玩家从自己的三个战场中随机选出一个。剩余的两个战场将被弃置，本局游戏中不予使用。选定的战场将

在游戏开始前同时放置到三名玩家之间，在本局游戏中使用。 

487.6. 赛制：单局制。首个分数达到胜利得分的玩家将赢得比赛。 

487.7. 首回合流程：第一个行动的玩家，在自己游戏中首个抽牌阶段不抽牌。最后一个行动的玩家，在自己游戏中首个召

出阶段从自己的符文牌堆额外召出一张符文。 

488. 4人乱斗（全面战争） 

488.1. 4名玩家 

488.2. 乱斗  
每人需面对3名对手  
不分队伍 

488.3. 胜利得分：8 



 

 

488.4. 战场数量：3 

488.4.a. 每名玩家提供三个战场，在自己构筑卡组期间将其加入卡组。 

488.4.b. 开启首个回合的玩家移除其战场。该战场不予使用。 

488.5. 准备：除起始玩家以外的每名玩家从自己的三个战场中随机选出一个。剩余的两个战场将被移除，本局游戏中不予

使用。选定的战场将在游戏开始前同时放置到玩家之间，在本局游戏中使用。 

488.6. 赛制：单局制。首个分数达到胜利得分的玩家将赢得比赛。 

488.7. 首回合流程：第一个行动的玩家，在自己游戏中首个抽牌阶段不抽牌。最后一个行动的玩家，在自己游戏中首个召

出阶段从自己的符文牌堆额外召出一张符文。 

489. 2v2（熔岩大厅） 

489.1. 4名玩家 

489.2. 2v2  
每人需面对2名对手  
每人拥有1名队友 

489.3. 胜利得分：11 

489.4. 战场数量：3 

489.4.a. 每名玩家提供三个战场，在自己构筑卡组期间将其加入卡组。 

489.5. 准备： 

489.5.a. 除起始玩家以外的每名玩家从自己的三个战场中随机选出一个。剩余的两个战场将被移除，本局游戏中

不予使用。选定的战场将在游戏开始前同时放置到玩家之间，在本局游戏中使用。 

489.5.b. 开启首个回合的玩家移除其战场。该战场不予使用。 

489.5.c. 两队交替进行各自的回合。 

489.5.c.1. 首个玩家行动后，轮到对手行动，之后轮到首个玩家的队友行动，接着便轮到首个对手的队友，

以此类推。 

489.5.c.2. 如果盟友面对面坐，则回合顺序照常按顺时针方向进行。 

489.5.c.3. 如果盟友并排而坐，则回合顺序在两队之间隔桌交替。 

489.6. 赛制：单局制。首个分数达到胜利得分的队伍将赢得比赛。 

489.6.a. 同队玩家将共同在比赛中胜利或失败。 

489.6.a.1. 如果一名玩家认输，则整支队伍都将失败。 

489.6.a.2. 如果一名玩家失败，则整支队伍都将失败。 

489.6.a.3. 如果一名玩家获胜，则整支队伍都将获胜。 

489.7. 首回合流程：第一个行动的玩家，在自己游戏中首个抽牌阶段不抽牌。最后一个行动的玩家，在自己游戏中首个召

出阶段从自己的符文牌堆额外召出一张符文。 

489.8. 独特规则 

489.8.a. 玩家可在队友的回合中打出法术或激活技能。为此，其队友要使用自己的优先行动权来邀请该玩家施放

法术或激活技能。 



 

 

489.8.b. 玩家在自己回合开始阶段，由其队友控制的战场在这一回合内不会计入该队伍的得分。  
举例：玩家不可先让队友撤出，再由自己征服队友之前控制的战场。 

489.8.c. 队友之间不共享控制。 

489.8.c.1. 玩家不可将卡牌以待命状态打出到由队友控制的战场。 

489.8.c.2. 玩家不可命令队友的单位进行标准移动。 

489.8.d. 分数在各队内部共享。 

489.8.d.1. 同一队伍中的两名玩家拥有相同数量的胜利分数。 

489.8.d.2. 如果一名玩家获得或失去分数，则其队伍获得或失去相应的分数。 

489.8.d.3. 如果一个法术或技能引用或检查一名玩家获得或失去分数，该技能会检查该玩家的队伍是否获

得或失去分数。 

489.8.e. 友方指的是由玩家自己或其队友控制的游戏物体。  
举例：为“当你打出我时，让一名友方单位进入活跃状态”指定目标时，可以选择玩家自己的单位

，也可以选择队友的单位。 

489.8.f. 手牌视为私密信息。玩家可以在游戏过程中随时向一名或多名玩家（包括队友）展示自己的私密信息。 

489.8.f.1. 展示手牌仍视为游戏行动，只能在特别指示下进行。  
想获取更多有关信息，请查阅规则424.展示。 

489.8.g. 最后一分的得分标准有所不同。 

489.8.g.1. 通过征服获得最后一分时，玩家必须在同一回合在每个战场皆有得分，除非该战场在该回合开

始阶段的计分步骤中由其队友占据。 
想获取更多有关信息，请查阅规则467.得分计算。 

489.8.g.2. 最后一分的限制无其他变化。 

489.8.h. 队友之间不可使用相同的传奇卡牌。 

489.8.i. 队友之间不可使用相同的战场。 

649. 认输 

650. 玩家随时可以认输。 

651. 玩家认输时，将被移出当前正在进行的游戏。 

651.1. 如果一名玩家认输后，仅剩下另一名玩家，则剩下的玩家获胜。 

651.2. 如果认输后还有一名以上的玩家，则按步骤移除玩家。 

651.3. 移除玩家后，该玩家不能再做出选择，也无法以其他方式影响游戏。 

651.4. 如果由于游戏模式导致该玩家拥有队友，则该玩家的队友也视为在比赛中失败，从游戏中移除。 

652. 如果游戏继续，则按照以下步骤移除玩家。 

652.1. 放逐其当前控制的所有常驻牌、符文牌和正面朝下的卡牌，以及其拥有的所有常驻牌、符文牌和正面朝下的卡牌。  

652.2. 如果该玩家贡献的战场正在被使用，则将其移除。 

652.2.a. 如果该战场在被使用，则用一个没有技能的指示物战场将其替换。 

652.2.b. 该处的任何单位或待命牌不需移动，也不会受到此过程的影响。 



 

 

想获取更多有关信息，请查阅规则438.替换。 

652.2.c. 如果被移除的战场应用了任何持续效果，该持续效果会立即失效。这可能导致该处单位或待命牌的特性

发生变化。  
举例：一张战场牌的描述为：“此处的单位获得[M]+1。”如果该战场的拥有者认输，且战场因此从

游戏中移除，则该处的单位立即停止获得[M]+1。 

652.3. 将其所属的所有卡牌从游戏中移除。 

652.4. 将认输玩家控制的所有类型的法术和技能无效化。 

652.5. 游戏继续。 

652.5.a. 回合 

652.5.a.1. 如果被移除的玩家为回合玩家，则按照游戏的回合顺序，轮到下一位可以行动的玩家。 

652.5.b. 焦点 

652.5.b.1. 如果被移除的玩家在法术对决中拥有焦点，则由顺位中的下一位玩家继承焦点。 

652.5.b.2. 如果被移除的玩家创造了这样一种状态：所有玩家都放弃继承“焦点”，则法术对决结束，游戏根

据需要继续进行，如结算战斗或完成清理。 

652.5.c. 优先行动权 

652.5.c.1. 如果被移除的玩家在结算链期间拥有优先行动权，则顺位中的下一位玩家将继承优先行动权。 

652.5.c.2. 如果被移除的玩家创造了这样一种状态：所有玩家都放弃继承优先行动权，则结算链上最新的

法术或技能将进行结算，优先行动权将在该法术或技能结算后根据状态重新确立。 

700. 附加规则 
701. 增益 

702. 增益是置于单位上的计数标。 

702.1. 玩家可以使用《符文战场》补充包中的增益提示卡或周围的任意闲置物品来追踪和记录增益。 

702.2. 增益可以添加，也可以消耗。 

702.2.a. 给予单位增益时，需要选择一名单位，再将增益置于其上即可。只要增益仍在该单位上，就视为其拥有增

益。 

702.2.b. 将单个增益指示物从单位身上移除，即视为消耗增益。 

702.2.b.1. 如果单位没有增益，则无法消耗增益。 

702.2.b.2. 玩家只能在自己控制的单位上消耗增益。 

702.3. 每名单位同时只能拥有一个增益。 

702.3.a. 如果一个单位已经拥有增益，而有游戏效果要让其获得增益，则该单位不会获得此增益。 

703. 每个增益都会单独为一名单位提供+1战力。 

704. 增益属于游戏物体，可以被引用、计算，或被其他效果影响。 



 

 

704.1. 增益属于计数标，因此不能成为法术或技能的目标。 
想获取更多有关信息，请查阅规则741.无效化。 

705. 如果一名单位离开游戏，则其所有增益都会被移除。 

705.1. 英雄不会保留英雄区域的增益（即使其以某种方式回到该区，依然不会保留）。 

706. 强力 

707. 强力，是适用于部分单位的描述。其他游戏效果可以检查一名单位是否为强力单位。 

708. 只要单位的战力为5或以上，即视为“强力单位”。 

709. 当一个单位的战力从5以下变成5或以上时，就会“变为强力单位”。  
举例：一名战力为4的单位，获得[M]+1后，便会变为强力单位。  
 
举例：一名战力为5的单位，在获得[M]+1后并不会变为强力单位，因为其原本就是强力单位。 

710. 场上的单位将根据其当前的战力进行评估。  
举例：一个基础战力为3的单位，被一个描述为“一名单位在本回合内获得[M]+3”的法术指定为目标。该法术结算时，

单位的战力从3增至6，变成了强力单位。当回合结束、该效果失效时，该单位将不再是强力单位。 

711. 非场地区域的单位将根据卡面上印刷的战力进行评估。  
举例：如果卡牌上印刷的战力为5或以上，则其即使被放入废牌堆，仍为强力单位。其位于场上时是否有提升或降低

其战力的效果，不会对此状态产生影响。 

712. 额外伤害 

713. 额外伤害是一种自有属性，可以提供给造成伤害行动，用来影响该行动输出的伤害量。 

714. 如果同一个造成伤害行动被施加了一次以上的额外伤害效果，则将所有效果相加后，一次性完成应用。 

714.1. 额外伤害仅可为正值，且仅可让分配的伤害量增加。 

714.2. 如果由于任何原因导致额外伤害变为负数，则不会对造成伤害行动应用额外伤害。 

715. 额外伤害的应用对象为：造成伤害行动每次结算所造成的总伤害。 

715.1. 如果造成伤害行动只有一个目标，则对该目标造成的伤害量按照提供的额外伤害量进行加算。 

715.2. 如果造成伤害行动拥有多个目标，则对每个目标造成的伤害量分别按照额外伤害量单独进行加算。  
举例：“星芒凝汇”是一张法术牌，其描述为：“对最多两名单位各造成6点伤害。”一名玩家在控制“安妮 - 汹
涌烈焰”的情况下打出“星芒凝汇”。“安妮 - 汹涌烈焰”的描述为：“你的法术和技能造成1点额外伤害。”这种

情况下，“星芒凝汇”将对两个目标各造成1点额外伤害，即各造成7点伤害。 

715.3. 如果造成伤害行动需要分摊伤害，则额外伤害将加算至需要分摊的伤害量中。这可能改变可供选择的目标数量。  
举例：“沃利贝尔 - 震怒天声”是一名单位，其部分描述为：“当我进攻时，对此处的敌方单位造成共计5点伤
害，可在多名敌方单位之间分摊。”一名玩家在控制“安妮 - 汹涌烈焰”的情况下使用“沃利贝尔 - 震怒天

声”发动进攻。“安妮 - 汹涌烈焰”的描述为：“你的法术和技能造成1点额外伤害。”“沃利贝尔 - 震怒天声”现
将对其所在位置的敌方单位造成共计6点伤害，可在多名敌方单位之间分摊。不仅如此，可以选择分摊单

位的数量也从之前的最多5名单位提升至最多6名单位。 

715.4. 如果实际未造成伤害，那么额外伤害将不会生效。 
举例：“提莫 - 军事家”是一名单位，其部分描述为：“当我防守时，选择此处的一名敌方单位，并展示你主牌

堆顶部的五张牌。每以此方式展示一张带有[待命]技能的卡牌，对该单位造成1点伤害，然后回收展示的卡



 

 

牌。”他贴附了“灭世者的死亡之冠”。一名敌方单位移动至提莫所在的战场，并在该处开始战斗。提莫的控

制者展示其主牌堆顶部的5张牌，但其中没有带有[待命]的卡牌。虽然该技能因“灭世者的死亡之冠”获得

了3点额外伤害，但并未执行可供额外伤害应用的造成伤害行动。 

715.4.a. 如果伤害被以任何方式被替换或减少，那么在决定将造成的伤害量时，替换或减少行动会将额外伤害计

入总伤害。 
举例：一个单位具有3点抵挡值。该单位位于“虚空之门”战场。一名对手使用“海克斯射线”将该
单位选取为目标。“海克斯射线”对该单位造成4点伤害，包括来自“虚空之门”的额外伤害；抵挡

效果会抵挡其中3点伤害。因此该单位受到1点伤害。 

716. 贴附 

717. 贴附是一种限定行动，它使卡牌彼此连接，从而以某种方式结合它们的效果。这会导致一张卡牌变为已贴附状态，另一张卡牌

成为顶部卡牌。 
想获取更多有关信息，请查阅规则434.贴附。 

718. 已贴附是指卡牌通过贴附的方式与另一张卡牌连接的状态。 

718.1. 在被卸除之前，卡牌将一直保持此状态。 

718.2. 处于此状态时，该卡牌卡面上印刷的规则文本为未激活状态。 
想获取更多有关信息，请查阅规则720.未激活。 

718.3. 处于此状态时，该卡牌效果文本中的技能将被添加至顶部卡牌的规则文本中。 

718.4. 处于此状态时，该卡牌的战力加成将按所示数值对顶部卡牌的战力作出调整。 

718.5. 处于此状态时，已贴附卡牌仍然具有作为场上卡牌的所有属性。 

718.5.a. 已贴附卡牌在贴附期间仍保有所有类型和标签。 

718.5.b. 已贴附卡牌在贴附期间仍然可以被游戏效果选定或指定为目标。 

718.5.c. 已贴附卡牌不能与其贴附的最顶层卡牌分开 
移动。 

718.5.d. 一张卡牌同一时间只能贴附于一张顶部卡牌。 

718.5.e. 已贴附卡牌的控制者可能与其顶部卡牌的控制者不同。  

718.5.f. 顶部卡牌控制权的变更不会影响已贴附卡牌的控制权，反之亦然。 

718.5.g. 已贴附卡牌仍会将其效果文本中的技能添加到顶部卡牌的规则文本中，并根据其战力加成对顶部卡牌的

战力作出调整。 

719. 顶部卡牌是指有一张或多张卡牌通过贴附动作与其相连的卡牌。 

719.1. 所有贴附于此卡牌的卡牌，只要保持贴附状态，其效果文本就会被添加到此卡牌的规则文本中。 

719.2. 当不再有任何卡牌贴附于此卡牌时，它将不再是顶部卡牌。 

719.3. 顶部卡牌和所有贴附于它的卡牌均位于同一位置。 

719.3.a. 当顶部卡牌变更位置时，所有已贴附卡牌会随之变更位置。 

719.4. 顶部卡牌的休眠和活跃状态不会影响或改变已贴附卡牌的状态，反之亦然。 

719.4.a. 除位置、已贴附状态和顶部卡牌状态外，其他所有状态均适用此规则。 
举例：如果顶部卡牌进入晕眩状态，不会影响任何已贴附卡牌的状态。 
 
举例：如果一张已贴附卡牌变为已强化状态，不会影响其顶部卡牌的状态。 



 

 

719.5. 当顶部卡牌从场地区域移动到非场地区域时，所有已贴附卡牌将从此卡牌上卸除，并留在当前区域。 

719.5.a. 对区域变更的顶部卡牌拥有控制权的玩家，将决定这些卡牌卸除的顺序，并因此决定因卸除而产生的任

何相关效果的顺序。 

720. 未激活 

721. 在游戏过程中，卡牌文本有时会被指定为被忽略、无视或以其他方式视为不可用。这种状态被称为未激活。 

721.1. 处于此状态时，以此方式标记的文本将完全不会生效。 

721.2. 未激活的技能不会触发、不会生效，也无法被激活。未激活的指示不会被处理。 

722. 未激活的文本仍然存在于卡牌上。 

722.1. 如果游戏效果需要引用或检查卡牌是否拥有某个关键词，那么即使卡牌文本处于未激活状态，该卡牌仍然被视为拥

有这些关键词。 

722.2. 如果游戏效果需要解析或解读文本以确定目标资格，那么为了确定资格，仍可以解析未激活的文本。 
举例：旋转飞斧是一件拥有[瞬息]的装备。当它被贴附，且规则文本处于未激活状态时，其[瞬息]技能不会

触发。然而，一个描述为“摧毁一件拥有[瞬息]的装备”的法术仍然可以选择并摧毁旋转飞斧。 

723. 默认情况下，规则文本绝不会处于未激活状态。 

724. 拥有效果文本的卡牌若未处于已贴附状态，则效果文本处于未激活状态。 

725. 在特定情况和例外条件下，未激活文本可以部分解除未激活状态。 

725.1. 如果已贴附卡牌拥有在贴附过程中会生效的被动或替换技能，或者拥有因贴附而触发的触发式技能，则该文本存在

并可在贴附时生效。 

725.2. 如果已贴附卡牌拥有在卸除过程中会生效的被动或替换技能，或者拥有因卸除而触发的触发式技能，则该文本存在

并可在卸除时获得处理。 

725.3. 如果已贴附卡牌拥有[装配]技能，则[百炼]关键词可以引用该[装配]技能以及任何被动修改该[装配]技能的技能。 

725.4. 如果一个依赖性技能是触发式技能，且其触发条件与依赖性关键词的条件同时达成，那么该技能文本在条件达成时

即视为存在，并可进行处理。 

726. 依赖性关键词 

727. 关键词可以是依赖性关键词 

727.1. 依赖性关键词由它所代表的条件和紧随关键词后某种形式的技能共同组成。 
举例：诺克萨斯新兵拥有“[鼓舞][>] 我的费用降低[2]。”[鼓舞]代表条件“如果你在本回合内已打出过其他

卡牌，则此牌获得[文本]”的简写，而“我的费用降低[2]”是其依赖性技能。 

727.1.a. 依赖性关键词始终是某个条件的简写。 

727.1.a.1. 该条件的定义中还可能包含确定的持续时间、时机或限制。 
举例：[鼓舞]指定了其条件的持续时间：“如果你在本回合内已打出过其他卡牌”，其中

“在本回合内”为持续时间。​
​
举例：若某个依赖性关键词为“直到你在本回合内消耗[3]”的简写，则会指定其条件的

限制。 
 
举例：若某个依赖性关键词为“在你在本回合内进攻后”的简写，则会指定其条件的生

效时机。 

727.1.b. 与依赖性关键词相关的依赖性技能，在带有该依赖性关键词的卡牌上处于未激活状态，直到条件达成后

才会生效。 



 

 

727.1.b.1. 生效前，依赖性技能仍视作存在于卡牌上，可供引用和判定。 
想获取更多有关信息，请查阅规则720.未激活。 

727.1.b.2. 当条件满足时，依赖性技能会完全按照描述生效。 
举例：“风行狐”拥有“[等级3][>] 我获得[M]+1和游走。”只要其控制者拥有至少3点经验
，风行狐的游走就会生效。 

727.1.b.3. 如果一个技能拥有多个依赖性关键词，则这些关键词的条件必须全部达成，该技能才会生效。 
举例：一名单位的描述为：“[等级11][>>] [鼓舞][>] 当你征服一处战场时，获得1分。”要
使该单位的征服效果生效，其控制者必须拥有11点经验，并且在本回合已完成一张非

该单位卡牌的确认。 

727.1.c. 依赖性关键词的依赖性技能可以是任意类型 

727.1.c.1. 依赖性关键词的触发式技能必须处于生效状态，才会判定其触发条件。 

727.1.c.1.a. 如果触发式技能在变为生效状态的同时，也满足了其触发条件，则该技能触发。 

727.1.c.2. 被动技能会在依赖性关键词条件成立的同时开始生效。 

727.1.c.3. 由依赖性关键词变为生效状态的主动技能，在获得该技能后，可以在其对应的时机激活 

727.1.c.3.a. 如果依赖性关键词的条件导致主动技能在作为待结算效果加入结算链后变为未激活

状态，则该结算链效果不会受到影响，仍会照常结算。 

728. 经验 

729. 经验是一种资源，玩家在游戏过程中可以获得、消耗或以其他方式对其进行调整。 

729.1. 玩家拥有的经验值应清晰标注。 

729.1.a. 经验是一种数值，可以通过数字指示物、骰子、卡牌或任何能清晰显示玩家当前所拥有具体经验数值的方

法来记录。 

729.2. 玩家拥有的经验值属于公开信息。 

730. 经验可以获得和消耗。 

730.1. 要获得经验，该玩家所标记的经验数值会提升。 

730.2. 要消耗经验，该玩家所标记的经验数值会减少。 

731. 经验不是游戏物体。 

731.1. 经验无法成为目标，不会变为活跃状态，或是休眠状态。 

732. 在有队友的游戏模式中，经验不会与盟友共享。 

733. 玩家可获得的经验值没有上限。 

734. 额外回合 

735. 特定游戏效果会指示玩家“在当前回合结束后，再进行一个回合”。这些效果会生成一个由玩家所属的额外回合，并插入回合

队列中，位于当前回合之后的位置。 

736. 回合顺序在游戏开始时确立，该顺序会在玩家之间循环往复。这会生成一个循环的回合队列，每位玩家依次行动；第一个回合

从起始玩家开始，并无限重复。 

737. 当有额外回合插入该队列时，不会改变游戏原本的回合顺序。额外回合所属的玩家仅获得队列中的下一个回合。完成额外回

合后，它便会自回合队列中移除，而回合队列会继续按照之前的顺序进行。 

738. 如果有多个额外回合加回合入队列，则按生成它们的游戏效果发生的先后顺序依次加入。 



 

 

举例：起始玩家在自己的回合中，通过某种方式打出了两张“时空扭曲”。“时空扭曲”会为其控制者生成两个额外回合

，并将它们插入当前回合结束后的回合队列中。如果回合队列显示为[> A > B > C > D >]，那么这些额外回合会显示

为[> A > A* > A* > B > C > D >]。在最后一个额外回合结束后，回合队列会恢复到之前的顺序。“*”号表示该回合为

额外回合。 
 
举例：起始玩家在自己的回合中打出了“光明未来”，在结算过程中，第二位和第四位玩家各自选择、放逐并打出了

一张“时空扭曲”。第四位玩家的“时空扭曲”先结算，在队列中插入一个额外回合，队列如下：[> A > D* > B > C > D 
>]。第二位玩家的“时空扭曲”随后结算，插入一个额外回合：[> A > B* > D* > B > C > D >]。当起始玩家结束回合后

，第二位玩家将进行自己的回合，接着是第四位玩家，然后队列会恢复到之前的回合顺序。 

739. 特定术语 

740. 卡面文本和本规则文档中使用的某些术语，其含义与日常用法有所不同。 

740.1. 有些卡面文本会以特定方式指代游戏物体： 

740.1.a. 如果两个游戏物体拥有同一个控制者，或其中一方的控制者与另一方的控制者是队友，则它们互为友方。 

740.1.b. 如果两个游戏物体的控制者互为对手，则这两个游戏物体互为敌方。 

740.2. 有些卡面文本会以特定方式指代单位： 

740.2.a. 当一个单位所在位置没有其他友方单位时，该单位视为落单。 

740.2.b. 当一个单位与同一位置的敌方单位都落单时，则视为一对一。 

740.2.c. 如果一个单位占据着一处正在进行战斗的战场，并且拥有进攻方或防守方身份，则该单位处于战斗中。 

740.3. 有些卡面文本会涉及特定术语： 

740.3.a. 平局：在战斗清理的第3d步骤中，如果正在进行战斗的战场上存在由不同玩家控制的单位，则战斗结果为

平局。 

740.4. 本文档中部分术语具有特定含义： 

740.4.a. 指示文本中的费用，指采用了特定形式的指示（“[执行X]，以此[执行Y]”）。[执行X]是该指示对应的费用，

[执行Y]则是产生的效果。 

740.4.a.1. 对于法术，指示文本中的费用会在法术结算时支付。为了获得该效果，必须先支付其费用。 

740.4.a.2. 对于触发式技能，触发效果第一部分的指示文本中所包含的费用，会在该触发式技能确认时支

付。为了将触发式技能放置到结算链上，必须先支付其费用。 

740.4.a.2.a. 触发效果后续部分的指示文本中所包含的费用，会在该触发式技能结算时支付。 

741. 计数标 

742. 计数标是在对局过程中生成并放置于场上其他游戏物体上的游戏物体。 

743. 计数标用于追踪游戏物体上的半永久性效果。 

744. 计数标本身可以具有游戏效果，也可以作为触发游戏效果的前提条件。 

745. 计数标可以被游戏效果消耗。  

745.1. 若要消耗计数标，玩家必须从指定的游戏物体上移除指定数量、指定类型的计数标。 

745.1.a. 如果未指定计数标的类型，则可以用这种方式移除任意类型的计数标。 

745.1.b. 如果未指定游戏物体的类型，则可以从拥有指定计数标的任意游戏物体上移除计数标。 

745.2. 若要消耗一个计数标，进行消耗的玩家必须控制放置有该计数标的游戏物体。 



 

 

746. 某些效果可以在两个游戏物体之间移动计数标。该计数标要么位于第一个游戏物体上，要么位于第二个游戏物体上。不存在

计数标处于两个游戏物体之间的状态。 

747. 如果计数标离开一个游戏物体后未被放置到另一个游戏物体上，就不再存在。 

748. 游戏物体从场地区域移动到非场地区域时，会失去其所有计数标。 
想获取更多有关临时状态的信息，请查阅规则124。 

749. 计数标没有控制者。 

750. 另做选择 

751. 某些游戏效果会指示玩家为结算链上已确认的项目另做选择。 

751.1. 以这种方式另做选择时，玩家需要选择之前该结算链项目未选择过的游戏物体、玩家、区域或模式。 

752. 这种情况通常指在确定时做出的选择，但有些情况除外。 
想获取更多有关信息，请查阅规则355.做出相关的选择。 

752.1. 这些游戏效果可以重新做出的选择有：打出的地点、模式、终点位置和目标。 

752.2. 这不包括“打出此牌时”或“打出我时”所做的选择，也不包括为“可选额外费用”所做的选择。 

753. 以这种方式另做选择时，玩家可以选择任意一部分可重新作出的选择，只要不会导致非法状态即可。 

753.1. 玩家不得以这种方式做出非法选择或会导致非法状态的选择，即使没有其他选项也不例外。 

753.2. 如果不存在能以这种方式做出的合法选择，则玩家不得为法术或技能另做选择。 

754. 如果因为另做选择而导致该法术或技能将一个此前未选中的游戏物体选取为目标，则该游戏物体的所有指目标效果都会在此

时相应触发。 

755. 以这种方式另做选择而产生的任何“打出”该法术或技能所需费用均会被忽略。 

755.1. 该法术或技能已经打出，且其费用已经支付。后续产生的任何费用都不会影响已确认的结算链项目。 

756. 不可被选取 

757. 某些游戏效果会声明，某个游戏物体无法被特定类别的法术和技能选取。这些效果会使该游戏物体变为不可被选取。 

757.1. 这类被动技能通常采用以下形式：“[游戏物体]无法被[类别]法术和技能选作目标。” 
举例：“沙墟啸匪”的被动技能描述为：“我无法被敌方法术和技能选作目标。” 

758. 不可被选取的游戏物体无法成为指定技能和技能的合法目标。 
想获取更多有关信息，请查阅规则355.6.目标选取。 

758.1. 如果一个游戏物体在被法术或技能选中后、在该法术或技能结算前变为不可被选取，该法术或技能在结算时将失去

目标。该法术或技能结算时，会忽略与该游戏物体相关的所有指示。 

758.2. 如果该法术或技能因任何原因发生变化，从而不再属于该游戏物体不可被其选取的法术或技能类别，则该游戏物体

就会成为该法术或技能的合法目标。 
举例：一名1[M]单位的描述为：“我无法被法力费用低于我战力的敌方法术或技能选作目标。”敌方使用“星
落”以该单位为目标。为了响应“星落”，该单位的控制者以该单位为目标打出“训练有素”，使其战力提升至

3[M]。如果“星落”此时结算，该单位在结算时不会受到其影响。在“星落”结算前，“星落”的控制者使用“星
蚀”，使该单位的战力变为-1[M]。此时“星落”结算，该单位会受到该法术影响，并被标记6点伤害。该单位会

在随后的清理中被摧毁。 

758.2.a. 如果该游戏物体不再属于某个游戏效果所设为不可被选取的物体集合，同样适用上述规则。 
举例：“野爪兽王”和“卑鄙之喉”由同一名玩家控制，并位于同一战场。一名对手以“卑鄙之喉”为
目标打出“责退”。在“责退”结算前，“卑鄙之喉”的控制者以“野爪兽王”为目标打出“训练有素”，使
“卑鄙之喉”不再是“责退”的合法目标。随后，“责退”的控制者”以“野爪兽王”为目标打出“造化弄



 

 

人”。当“造化弄人”结算时，“野爪兽王”的被动技能不再作用于“卑鄙之喉”，使其再次成为“责退”
的合法目标。所有法术和技能结算完毕后，“卑鄙之喉”和“野爪兽王”都会返回手牌。 

759. 宣告卡牌、类型和标签 

760. 某些游戏效果可能会指示玩家宣告或猜测一张卡牌、一个类型或一个标签。 

761. 以这种方式宣告一张卡牌时，可以采用以下两种方式之一： 

761.1. 1.说出该卡牌的准确名称。 
举例：“卡莎 - 蜕变者”指代“卡莎 - 蜕变者”这张牌。 

761.2. 2.描述一组唯一能够识别该卡牌的特质和特征。 
举例：在没有其他卡牌符合相应特质时，“蓝色的卡莎”、“6[M]的卡莎”或“法力费用为[6]的卡莎”这些描述

足以指代“卡莎 - 蜕变者”这张牌。 
 
举例：如果只有一个单位的名称中包含“加藤”，那么即使该卡牌的准确名称是“巨腕加藤”，只说“加藤”也
足以指代该卡牌。 

762. 当被要求宣告一张卡牌时，玩家必须宣告一张在当前游戏赛制中合法的卡牌。 

762.1. 玩家不得宣告一张不存在的卡牌。 

762.2. 当被要求宣告一张卡牌时，玩家不能选择宣告指示物。 

763. 当被要求宣告一个标签时，玩家不能选择《符文战场》中的卡牌或指示物上不存在的标签。 

763.1. 《符文战场》中存在以下标签： 
阿狸、阿卡丽、阿克尚、安蓓萨、艾尼维亚、安妮、厄斐琉斯、艾希、阿兹尔、班德尔城、巴德、比尔吉沃特、鸟类、

布里茨、凯特琳、猫科、德莱厄斯、德玛西亚、恶魔、黛安娜、犬形、蒙多医生、龙、德莱文、艾克、精锐、武装、伊芙

琳、伊泽瑞尔、仙灵、菲奥娜、菲兹、弗雷尔卓德、加里奥、普朗克、盖伦、黑默丁格、彗、艾卡西亚、俄洛伊、艾欧

尼亚、艾瑞莉娅、艾翁、以绪塔尔、迦娜、贾克斯、杰斯、烬、金克丝、卡莎、卡尔玛、卡尔萨斯、卡特琳娜、喀斯

坎、凯尔、凯隐、凯南、卡兹克、克格莫、乐芙兰、李青、蕾欧娜、莉莉娅、卢锡安、拉克丝、玛尔扎哈、易、机械、

梅尔、厄运小姐、莫甘娜、巨神峰、娜美、内瑟斯、奈德丽、尼菈、魔腾、诺克萨斯、奥恩、皮尔特沃夫、海贼、波

比、魄罗、派克、奇亚娜、随从、雷克塞、芮尔、烈娜塔·戈拉斯克、雷克顿、雷恩加尔、锐雯、兰博、哨兵、瑟提、暗

影岛、慎、恕瑞玛、希维尔、娑娜、索拉卡、蜘蛛、灵体、斯维因、辛德拉、塔里克、提莫、虚空、崔法利、泰达米

尔、崔斯特、乌迪尔、薇恩、薇古丝、蔚、维克托、沃利贝尔、沃里克、泽拉斯、赵信、亚索、永恩、约德尔人、悠米、

祖安、劫、基兰。   

764. 无视效果 

765. 某些游戏效果可能会指示玩家在执行游戏行动或流程时无视技能。 

766. 以这种方式被无视的技能，在执行该游戏行动或流程时视为未激活。 
举例：一张法术牌的描述为：“支付此法术的费用时，无视[法盾]。”在支付法术费用时，相关单位上的[法盾]关键词会

被视为未激活。 
 
举例：一个单位的描述为：“你在此处的战斗伤害分配无视[后排]。”在该单位位于战场上的情况下，于战斗伤害步骤

中分配战斗伤害时，敌方单位上的所有[后排]技能均视为未激活。该单位的控制者可以为带有[后排]的任意单位分

配伤害，如同这些单位不带有[后排]。 

767. 被无视的技能仅在所描述的特定游戏行动或流程中视为未激活，并且仅对被该技能指定的玩家生效。 
举例：一张法术牌的部分效果为：“支付此法术的费用时，无视[法盾]。”如果另一名玩家试图打出一个以相同单位为

目标的法术，则该法术不会无视[法盾]。 
 
举例：一个单位的描述为：“你在此处的战斗伤害分配无视[后排]。”任何其他在该单位所在位置分配战斗伤害的玩家

均无法无视[后排]。 

800. 关键词 



 

 

801. 关键词是卡牌上出现的特定术语，可以代表某种特定的游戏效果，或任意类型的技能。 

801.1. 关键词可以代表技能。 

801.2. 关键词可以通过彩色高亮格式进行识别。 

801.2.a. 色块的颜色不会对游戏玩法造成影响。 

801.3. 关键词可以被其它游戏效果引用或指定。 

801.3.a. 其它效果可能提供关键词。 

801.3.a.1. 已经存在关键词时，重复获得该关键词的具体行为，将由该特定关键词的定义与规则决定。 

801.3.a.2. 提供关键词的效果中，将明确说明提供关键词的持续时长。 

801.3.a.3. 如果提供关键词的效果没有明确说明持续时长，则只要该游戏物体留在场上，或其当前存在的

非场地区域，该效果将持续生效。 

801.3.b. 其它效果可能移除关键词。 

801.3.b.1. 移除关键词的效果中，将明确说明移除关键词的持续时长。 

801.3.b.2. 如果移除关键词的效果没有明确说明持续时长，则只要该游戏物体留在场上，或其当前存在的

非场地区域，该效果将持续生效。 

802. 单张卡牌可以拥有任意数量的关键词。 

803. 与其它规则文本类似，执行关键词效果时，需要按照规则文本从上到下的阅读顺序进行。 

804. 关键词术语表 

805. 急速 

805.1. [急速]是一种单位技能。 

805.1.a. [急速]为以下功能的简称：“打出我时，你可以选择额外支付[1]和[C]，以此让我以活跃状态进场。” 

805.1.a.1. 如果该单位拥有一种或多种特性，则急速费用的符能部分仅可使用与该单位其中一种特性相匹

配的符能支付。 

805.1.a.2. 如果该单位没有特性，则急速费用的符能部分可使用[A]（任意特性的符能）进行支付。 

805.2. [急速]为可选额外费用，需要玩家在打出具有该技能的单位时支付。 

805.2.a. 只有作为打出卡牌的步骤时，才能支付[急速]的费用。如果单位已经位于场上，则无法支付该费用。 

805.2.b. 支付急速费用会生成延迟替换效果。即使该单位在确认过程中失去了急速关键词，只要已支付费用，该单

位仍会以活跃状态进场。 

805.3. [急速]在场上时没有任何功能。 

805.4. 即使拥有多个[急速]，也只会生效一次。 

805.5. [急速]，以及单位是否拥有[急速]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

805.6. 急速会生成延迟替换效果，将原本的“单位以休眠状态进场”替换为“单位以活跃状态进场”。单位不是“以休眠状态进

场，然后再进入活跃状态”。 



 

 

805.6.a. 对于那些会受到单位进入活跃状态影响的技能，[急速]既不会与其互动，也不会将其触发。 

806. 迅捷 

806.1. [迅捷]是一种权限性关键词。 

806.1.a. 这个关键词会出现在卡牌、符文技能、传奇技能或常驻牌技能上。 

806.1.b. [迅捷]会为相应的卡牌或效果提供权限，允许其在法术对决期间被打出或激活，即使当下并非控制者玩家

的回合。 

806.1.c. [迅捷]为以下功能的简称： 

806.1.c.1. 出现在卡牌上时：“可以在任意玩家回合的法术对决期间打出此牌。” 

806.1.c.2. 出现在主动技能中时：“可以在任意玩家回合的法术对决期间激活此技能。” 

806.1.d. [迅捷]在法术中的格式为“[迅捷]”，在技能中的格式为“[迅捷][>]”。 

806.2. 带有此关键词的卡牌或效果不仅限于法术对决。此权限涵盖了该技能在规则文本或默认机制下可使用的所有时机

与选项。 

806.3. [迅捷]不会改变相应卡牌或效果中指示的功能。[迅捷]提供的只是权限。  
举例：打出具有[迅捷]的单位，与打出不具有[迅捷]的单位一样，都会受到同样的自有限制。此单位只能被

打出到其控制者的基地或控制的战场。 

806.4. 某些被动技能在特定条件下可能会赋予卡牌或技能[迅捷]。该卡牌或技能只有在满足这些条件时才能获得[迅捷]关
键词。 

806.4.a. 这些条件可能仅在该卡牌或技能处于结算链上时才会得到满足。在这种情况下，只要打出或激活卡牌或

技能有可能满足条件，则仍然可以在合适的时机打出或激活。 

806.4.b. 如果进行到步骤5：“检查合法性”时，该结算链项目仍未满足条件，则在打出时采取的行动被撤销；如果该

结算链项目是一张卡牌，则让其返回其被打出时的起始区域。 

806.5. [迅捷]是一种可被引用的特性。 

806.5.a. 游戏物体是否拥有[迅捷]，是该游戏物体的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

806.5.b. 法术是否拥有[迅捷]，是该法术的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

806.5.c. 技能是否拥有[迅捷]，是该技能的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

807. 强攻 

807.1. [强攻]是一种被动技能关键词。 

807.1.a. 这个关键词会出现在单位上。 

807.1.b. [强攻]的格式为“强攻[X]”。 

807.1.b.1. [X]会被技能的功能性文本引用。 

807.1.b.2. [X]即为“强攻值”。 

807.1.b.3. 如果[X]没有出现，则默认数值为1。 

807.1.c. 该关键词为以下功能的简称：“如果我是进攻方，则[M]+X。” 

807.1.d. 成为进攻方，意味着该单位在战斗中获得了“进攻方”的身份。  
想获取更多有关信息，请查阅规则459.战斗。 

807.1.d.1. 只要该单位保持进攻方的身份，[强攻]便会持续生效。 



 

 

807.2. 如果一个单位本身就拥有[强攻]，或是获得了[强攻]，并再次从其他来源获得了[强攻]，则所有[强攻]关键词提供的强

攻值将一并相加。  
举例：“躁烈的副官”拥有[强攻]。该单位被选为“顺劈”的目标，其效果为：“让一名单位在本回合内获得[强攻

3]。”“顺劈”结算后，“躁烈的副官”将在本回合内拥有[强攻4]。 

807.3. [强攻]，以及单位是否拥有[强攻]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

808. 绝念 

808.1. [绝念]是一种触发式技能关键词。 

808.1.a. 这个关键词会出现在常驻牌上。 

808.1.b. [绝念]的格式为“[绝念][>] [效果]”。 

808.1.b.1. [效果]为[绝念]特定实例的规则文本。这也称为[绝念]的效果。 

808.1.c. 该关键词为以下功能的简称：“当我阵亡后，[效果]。” 

808.1.c.1. [效果]为[绝念]效果的规则文本。 

808.1.d. 常驻牌被摧毁、送入废牌堆时，将触发该效果以及其他类似的、会在其来源阵亡时触发的效果。 

808.1.d.1. 如果带有该效果的常驻牌没有被送入废牌堆，比如其牌“被摧毁”事件被替换成召回，则该触发

式技能会从结算链中移除。 
举例：“德莱文 - 艺高胆大”在战斗中被摧毁。德莱文卡牌的部分描述为：“当我在战斗

中被摧毁时，选择一名对手，让其获得1分。”德莱文的控制者在基地有一张“中娅沙

漏”。德莱文的阵亡被替换为受到治疗、被召回并进入休眠状态。德莱文的触发式技

能会从结算链中移除。 

808.1.d.2. 拥有会在自身被摧毁时触发的技能的卡牌，因摧毁指示或清理而被移入废牌堆之前，该触发效

果将作为待处理项目加入结算链。 

808.1.d.3. 在该卡牌被移入废牌堆之前，需记录其位置、属性以及与触发式技能效果相关的所有其他细节

，以便在触发效果被确认后对其进行处理。 

808.2. 常驻牌上拥有的每一个[绝念]效果都会分别触发。 

808.2.a. 控制者将决定这些触发效果添加到结算链中的顺序。 

808.3. [绝念]，以及单位是否拥有[绝念]，是常驻牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

809. 法盾 

809.1. [法盾]是一种被动技能关键词。 

809.1.a. 这个关键词通常出现在常驻牌上。 

809.1.b. [法盾]的格式为“法盾[X]”。 

809.1.b.1. [X]会被技能的功能性文本引用。 

809.1.b.2. [X]即为“法盾值”。 

809.1.b.3. 如果[X]没有出现，则默认数值为1。 

809.1.c. 该关键词为以下功能的简称：“由对手控制且将[我/此牌]选为目标的法术或技能，每将[我/此牌]选作一次

目标，其费用就增加等同于[法盾值]的额外费用才能打出。” 

809.1.c.1. 用于支付此费用的符能可以为任何特性。  
举例：一个炽烈法术指定一个带有[法盾]属性的序理单位为目标。用于支付该[法盾]



 

 

费用的符能可以为任何特性，无需与该法术或该目标的特性相匹配。 

809.1.d. 此效果会对将拥有此技能的游戏物体选为目标的法术或技能施加强制额外费用。  
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

809.2. 如果一个游戏物体本身就拥有[法盾]，或是获得了[法盾]，并再次从其他来源获得了[法盾]，则所有[法盾]关键词提供

的法盾值将一并相加。 

809.3. [法盾]，以及单位是否拥有[法盾]，是游戏物体的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

810. 游走 

810.1. [游走]是一种被动技能关键词。 

810.1.a. 这个关键词会出现在单位上。 

810.1.b. 该关键词为以下功能的简称：“我可以通过标准移动从一处战场移动到另一处战场。” 

810.1.c. 这是一种被动技能，可以为单位的标准移动提供额外的权限。 

810.1.c.1. 该技能不会限制或移除单位标准移动中的选项。 

810.1.c.2. 该技能没有激活费用。 

810.1.c.3. 该技能不会提供额外的移动技能或激活机会，只是为标准移动提供了新的选项。 

810.2. 即使拥有多个[游走]，也只会生效一次。 

810.3. [游走]，以及单位是否拥有[游走]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

811. 待命 

811.1. [待命]是一个关键词，是执行[待命]这一自决行动的前提条件。 

811.1.a. 这个关键词会出现在法术、单位和装备上。 

811.1.b. 该关键词为以下功能的简称：“在你回合的开环状态下，如果此牌在你的手牌或你的英雄区域中，你可以

选择支付[A]将此牌以正面朝下的方式布置到你已控制且目前没有正面朝下待命卡牌的战场上。从下回合

开始，此牌将获得[反应]，你可以将此牌打出，无视其基础费用。” 

811.1.c. 允许玩家进行[待命]这一自决行动。 

811.1.c.1. 正面朝下布置[待命]牌不属于打出。 

811.1.c.2. 让卡牌进入待命状态并不会开启结算链。 

811.1.c.3. 将正面朝下（或是“处于待命状态”）的牌打出，则会开启结算链。 

811.1.d. 从待命状态打出卡牌时所做的某些选择，仅限于该卡牌待命的战场。如果在这类限定条件下，法术没有

有效的目标，则无法将卡牌以待命状态打出。  
想获取更多有关信息，请查阅规则355.6.目标选取。 

811.1.d.1. 一张待命的常驻牌必须被打出到其待命的战场。 

811.1.d.1.a. 其中包括待命的装备，并且该规则优先于装备只能打出至基地的常规限制。 



 

 

811.1.d.2. 如果一个待命的常驻牌的打出效果或法术需要选择目标，则必须从其待命的战场上选择目标

——除非该技能对目标的选择方式有明确限定，导致此选择无法达成。  
举例：“爆裂球果仙灵”是一名单位，拥有[待命]和“当你打出我时，让一名单位本回合

内[M]-2，不得低于1[M]”的效果。这是一个打出效果，因此如果从待命状态打出“爆裂

球果仙灵”，则必须从其所在的同一个战场选择目标。  
 
举例：“控潮者”是一名单位，拥有[待命]和“当你打出我时，你可以选择另一处位置受

你控制的一名单位，然后把我移动到其所在位置，再将其移动到我原来的位置”的效

果。由于其打出的效果拥有目标指定限制，且该限制无法由其所处战场的单位满足，

因此其目标可在一切可用选项中自由选择。 

811.1.d.2.a. 处理这条规则时，每个目标均需单独判断。 
举例：“镜中幻影”是一张法术牌，其部分描述为：”从两个不同的位置各选择

一名受你控制的单位。”如果从待命状态打出“镜中幻影”，则第一个目标可

以从打出“镜中幻影”的战场上选择，因此必须从该战场选择。第二个目标

的选择方式受到明确限制，无法从同一战场选择，因此可以从任意位置选

择。 

811.1.d.3. 如果一张待命法术或常驻牌的打出效果导致你打出一名单位，则你必须选择将该单位打出至该

待命牌所在的战场。 

811.2. 除了上述列出的选择以外，待命卡牌的所有技能与指示均照常生效。  
举例：“秘奥义！慈悲度魂落”是一张法术牌，拥有[待命]，且描述为“给予一名友方单位增益。在本回合内，

所有增益可额外给予友方单位[M]+1”。如果该法术从待命状态打出，其技能的首个部分必须选择处于同一

战场的友方单位，但技能的第二部分则可以对所有拥有增益的友方单位产生效果，不受位置影响。 

811.3. 除了待命外，拥有[待命]的卡牌也可以在正常时机以正常费用打出，且不受此目标选择的限制。 

811.4. 即使拥有多个[待命]，也只会生效一次。 

811.5. [待命]，以及卡牌是否拥有[待命]，是卡牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

811.5.a. 该特性与卡牌是否正面朝下无关。 

811.6. 处于待命状态的卡牌正面朝下时，或从正面朝下的状态打出时，获得[反应]，可在任何能够打出带有[反应]卡牌的时

机打出。 

811.6.a. 该属性仅会提供给正面朝下状态的卡牌，且不属于公开信息。 

812. 鼓舞 

812.1. [鼓舞]是一种依赖性关键词。 

812.1.a. [鼓舞]的格式为“[鼓舞][>] [文本]”。 

812.1.b. 从关键词开始到子句末尾，整句都是[鼓舞]的技能声明。 

812.1.b.1. [鼓舞]为以下功能的简称：“如果你在本回合内已打出过其他卡牌，则此牌获得[文本]。” 

812.1.b.2. 此处的[文本]指代的是依赖性技能。 

812.1.c. 只要在同一回合中，有另一张卡牌不同于具有[鼓舞]技能的卡牌已由你完成确认，则该具有[鼓舞]的卡牌

上的依赖性技能就会生效。 

812.2. 玩家只需打出一张卡牌，便可满足其控制的所有卡牌上带有的所有[鼓舞]效果的条件。  
举例：一张卡牌拥有三个不同的[鼓舞]技能。只要该卡牌的控制者在同一回合早些时候已确认过一张卡牌

，则该卡牌三个技能的[鼓舞]文本都会生效。 

812.3. [鼓舞]，以及卡牌是否拥有[鼓舞]，是卡牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

813. 反应 



 

 

813.1. [反应]是一种权限性关键词。 

813.1.a. 这个关键词可以出现在卡牌、符文技能、传奇技能以及常驻牌技能上。 

813.1.b. [反应]会为相应的卡牌或效果提供所有与行动有关的技能和权限。 

813.1.c. 此外，[反应]也是以下功能的简称： 

813.1.c.1. 出现在卡牌上时：“可以在任意玩家回合的闭环状态期间打出此牌。” 

813.1.c.2. 出现在主动技能中时：“可以在任意玩家回合的闭环状态期间激活此技能。” 

813.1.d. [反应]在卡牌上的格式为“[反应]”，在技能中的格式为“[反应][>]”。 

813.2. 带有此关键词的相应卡牌或效果不受闭环状态或法术对决限制。此权限涵盖该技能在规则文本、行动权限或默认机

制下，可使用的所有时机与选项。 

813.3. [反应]不会改变相应卡牌、符文或效果中任何指示的功能。[反应]提供的只是权限。 

813.3.a. 打出具有[反应]的单位，与打出不具有[反应]的单位一样，都会受到同样的自有限制。此单位只能被打出

到其控制者的基地或控制的战场。 

813.4. 某些被动技能在特定条件下可能会赋予卡牌或技能[反应]。该卡牌或技能只有在满足这些条件时才能获得[反应]关
键词。 

813.4.a. 这些条件可能仅在该卡牌或技能处于结算链上时才会得到满足。在这种情况下，只要有满足条件的可能

性，仍然可以在合适的时机打出或激活。 

813.4.b. 如果进行到步骤5：“检查合法性”时，该结算链项目仍未满足条件，则在打出时采取的行动被撤销；如果该

结算链项目是一张卡牌，则让其返回其被打出时的起始区域。 

813.5. [反应]是一种可被引用的特性。 

813.5.a. 游戏物体是否拥有[反应]，是该游戏物体的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

813.5.b. 法术是否拥有[反应]，是该法术的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

813.5.c. 技能是否拥有[反应]，是该技能的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

814. 坚守 

814.1. [坚守]是一种被动技能关键词。 

814.1.a. 这个关键词会出现在单位上。 

814.1.b. [坚守]的格式为“坚守[X]”。 

814.1.b.1. [X]会被技能的功能性文本引用。 

814.1.b.2. [X]即为“坚守值”。 

814.1.b.3. 如果[X]没有出现，则默认数值为1。 

814.1.c. 该关键词为以下功能的简称：“如果我是防守方，则[M]+X。” 

814.1.d. 成为防守方，意味着该单位在战斗中获得了“防守方”的身份。 
想获取更多有关信息，请查阅规则459.战斗。 



 

 

814.1.d.1. 只要该单位保持防守方的身份，[坚守]便会持续生效。 

814.2. 如果一个单位本身就拥有[坚守]，或是获得了[坚守]，并再次从其他来源获得了[坚守]，则所有[坚守]关键词提供的坚

守值将一并相加。  
举例：“强强魄罗”拥有[坚守]。该单位被选为“格挡”的目标，其效果为：“让一名单位在本回合内获得[坚守3]
和[壁垒]。”“格挡”结算后，“强强魄罗”将在本回合内拥有[坚守4]。 

814.3. [坚守]，以及单位是否拥有[坚守]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

815. 壁垒 

815.1. [壁垒]是一种被动技能关键词。 

815.1.a. 这个关键词会出现在单位上。 

815.1.b. 该关键词为以下功能的简称：“在战斗伤害步骤中，在为其他控制者与我相同但不带有[壁垒]的单位分配伤

害前，须先为我分配致命伤害。” 

815.1.c. 这个关键词会改变玩家在战斗中选择分配战斗伤害的方式。 

815.1.c.1. 分配伤害时，玩家必须先为一个单位分配致命伤害，然后才轮到下一个单位。 

815.1.c.2. 如果战斗中同一个控制者拥有一个以上带有[壁垒]属性的单位，则伤害可以优先分配给其中的

任何一个。在为所有带有[壁垒]的单位分配致命伤害前，不具有[壁垒]属性的单位皆为无效的伤

害分配对象。 

815.2. 即使拥有多个[壁垒]，也只会生效一次。 

815.3. [壁垒]，以及单位是否拥有[壁垒]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

816. 瞬息 

816.1. [瞬息]是一种触发式技能关键词。 

816.1.a. 这个关键词会出现在常驻牌上。 

816.1.b. 该关键词为以下功能的简称：“在此常驻牌控制者的回合开始阶段，计算得分之前将此牌摧毁。” 

816.1.c. 触发条件为该常驻牌的控制者的开始阶段开始。 

816.2. 即使拥有多个[瞬息]，也只会生效一次。 

816.2.a. 无论拥有多少个[瞬息]，该技能只会触发一次。 

816.3. [瞬息]，以及单位是否拥有[瞬息]，是常驻牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

817. 预知 

817.1. [预知]是一种触发式技能关键词。 

817.1.a. 这个关键词会出现在常驻牌上。 

817.1.b. 该关键词为以下功能的简称：“打出此牌时，进行洞察。” 

817.1.c. 触发条件为常驻牌进场。 

817.2. 每一个[预知]效果都会分别触发。 

817.2.a. 每次触发[预知]时，玩家可以选择回收查看的卡牌，也可以选择不回收。 

817.2.b. 如果玩家没有回收顶部的卡牌，并且在触发效果结算之间没有发生其他任何过程，则每次触发[预知]时，

都会看见相同的卡牌。 



 

 

817.3. [预知]，以及单位是否拥有[预知]，是常驻牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

818. 装配 

818.1. [装配]是一种主动技能关键词。 

818.1.a. [装配]会出现在带有[武装]标签的装备上。 

818.1.b. 激活[装配]需要支付费用，支付费用后，将拥有[装配]的卡牌贴附于选定的单位。 

818.1.b.1. [装配]所选定的单位视为目标。 

818.1.b.2. 选定的单位将成为贴附行动后的顶部卡牌。 

818.1.c. [装配]的格式为“装配[费用]”。 

818.1.c.1. 如果为此技能支付费用或做出选择导致触发式技能触发，则这些触发式技能将以待处理状态放

入结算链，且位于该技能之上。 
想获取更多有关信息，请查阅规则376.主动技能。 

818.1.c.2. [装配]关键词为以下功能的简称：“支付[费用]：将此装备贴附到你控制的一名单位上。” 

818.1.c.3. [装配]费用可能包含资源费用和非资源费用。 

818.1.c.4. [装配]技能也可能包含改变[装配]费用的文本。支付该技能的费用、需要判定卡牌的[装配]费用

时，均需考虑此类文本。 

818.1.c.5. [装配]技能可能包含改变[装配]技能时机或目标选取的文本。 

818.2. 当此关键词引发的贴附行动完成后，被选定的单位即视为配装拥有此技能的装备。 

818.2.a. 这是一个其他游戏效果和触发式技能可以引用的事件。 

818.3. 配装（已配有武装）是指顶部卡牌被一张或多张[武装]卡牌贴附的状态。 

818.3.a. 配装是与[武装]的已贴附状态同步发生的状态。 

818.3.b. 只要有一张或多张已贴附卡牌是[武装]，顶部卡牌就处于配装状态。 

818.3.c. 配装状态表示顶部卡牌拥有一张贴附于其上、带[装配]技能的卡牌。 

818.4. 多个[装配]等同于多个主动技能，可以通过支付相应费用分别激活。 

818.5. [装配]，以及装备是否拥有[装配]，是装备的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

818.5.a. 即使装备的规则文本处于未激活状态，该装备是否拥有[装配]仍可被引用。 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 

819. 灵便 

819.1. [灵便]是一种触发式技能关键词，也是一种权限性关键词。 

819.1.a. [灵便]会出现在拥有[装配]技能的装备上。 

819.1.b. 拥有[灵便]的卡牌本身自带[反应]。 

819.1.c. [灵便]允许玩家利用[反应]时机打出并贴附卡牌。 

819.1.d. [灵便]为以下功能的简称：“[反应]”以及“当你打出此牌时，将其贴附于你控制的一名单位上。” 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 

819.2. 卡牌上如有多个[灵便]效果，它们不会分别触发，且除第一个外没有任何效果。 



 

 

819.3. [灵便]，以及装备是否拥有[灵便]，是装备的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

820. 回响 

820.1. [回响]是一种可选额外费用关键词。 

820.1.a. [回响]会出现在法术和技能上。 

820.1.b. [回响]是一种可选费用，玩家可以支付该费用以再次执行其法术和技能的效果。 

820.1.c. [回响]的格式为“回响[费用]”。 

820.1.c.1. 此费用为额外费用，需在打出法术的步骤中支付或技能。 

820.1.c.2. 如果一个法术或技能拥有多个[回响]效果，则每个费用都可以单独选择是否支付。  

820.1.c.3. 每个[回响]费用仅可支付一次。 

820.1.d. [回响]为以下功能的简称：“打出此牌时，你可以选择支付[费用]作为额外费用，若如此做，在结算时额外

执行一次此结算链项目的指示。” 

820.1.d.1. 支付了额外费用后，该法术和技能在结算时，其效果将额外执行一次。 
举例：“沙漠召唤”是一张拥有[回响][2]的法术，且描述为“打出一名2[M]的‘黄沙士

兵’。”如果其控制者在打出时支付了[回响]费用，则该卡牌打出“黄沙士兵”的指示将

执行两次，如同卡牌描述为“打出一名2[M]的‘黄沙士兵’。打出一名2[M]的“黄沙士

兵”。 
 
举例：一名单位的部分描述为：“当我进攻或防守时，你可以对此处的一名敌方单位造

成等同于我战力的伤害。”，以及“我的技能带有[回响] — 弃置一张手牌。”当其技能

触发时，如果其控制者在打出该技能时支付了[回响]费用，则该技能中“造成等同于

我战力的伤害”这一指示会执行两次，如同该技能的描述为：“对此处的一名敌方单位

造成等同于我战力的伤害。对此处的一名敌方单位造成等同于我战力的伤害。” 

820.1.d.2. 在该法术或技能结算时未执行的任何指示都会被无视。 

820.2. 当法术或技能的效果因[回响]而额外执行一次时，所需的选择必须在“打出卡牌”的“做出相关的选择”步骤中的常规

时点做出。 
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

820.2.a. 为额外执行所做的选择，不必与为初始执行所做的选择相同。 
举例：“火箭轰击”是一个拥有[回响][4][C]的法术，且描述为“选择一个效果 — 对基地

中的一名单位造成4点伤害。[或] 摧毁一件装备。”如果“火箭轰击”的控制者在打出

时支付了[回响]费用，这名控制者可以选择相同的模式或不同的模式；如果选择相同

的模式，可以选择相同的目标或不同的目标。如果这名控制者两次都选择了“摧毁一

件装备”，并选择了两件不同的装备，则必须指明哪件装备是第一个目标，哪件是第

二个。随着法术结算，这两件装备将按选定的顺序被摧毁。 

820.3. 多个[回响]的费用可以分别支付。每支付一个[回响]的费用，该法术或技能的指示将额外执行一次。 

820.3.a. 无论因该关键词导致法术或技能的指示被执行了多少次，仅视为打出一次。 

820.4. [回响]，以及一个法术或技能是否拥有[回响]，是该法术或技能的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

821. 百炼 

821.1. [百炼]是一种触发式技能关键词。 

821.1.a. [百炼]会出现在单位上。 

821.1.b. [百炼]是一种打出效果，它会选择一件你控制的[武装]，并允许你以减少后的费用支付其[装配]费用（无

视[装配]技能的常规时点），将该[武装]贴附于拥有[百炼]的单位之上。 



 

 

821.1.c. [百炼]为以下功能的简称：“当你打出我时，你可以选择一张你控制的带有[武装]标签的卡牌。其规则文本

的必要部分若当前处于未激活状态，则不再视为未激活。支付其[装配]技能的费用（减少[A]），将其贴附

于此单位。” 
想获取更多有关信息，请查阅规则716.贴附。 

821.1.c.1. 无论武装是否拥有[装配]技能，[百炼]都可以选择该武装。 

821.1.c.2. [装配]技能的费用按如下方式确定：视同该[装配]技能被激活并选择了拥有[百炼]技能的单位，

同时将所有改变[装配]费用的技能对费用的调整一并考虑在内。 

821.1.c.3. 如果所选卡牌的[装配]费用不包含[A]，则该费用仍可以支付，但不会减少。 

821.1.c.4. 如果所选卡牌没有[装配]费用，则无法支付。 

821.1.c.5. 如果无法支付所选卡牌的[装配]费用，或者无法将其从当前的顶部卡牌上卸除，又或者无法将

其贴附于拥有[百炼]技能的单位之上，则该卡牌将停留在当前位置，保持贴附于其原本贴附的

对象上。 

821.1.c.6. [装配]技能未以此方式激活，且拥有[百炼]技能的单位也未被选择。 

821.1.c.7. 若有多个[百炼]，则其分别触发，并每次可选择不同的目标。 

821.1.d. 如果你用多个[百炼]选择了同一个目标，每一个都将分开单独结算。 

821.2. [百炼]在场上时没有任何功能。 

821.3. [百炼]，以及单位是否拥有[百炼]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

822. 伏击 

822.1. [伏击]是一种被动技能关键词。 

822.1.a. 这个关键词通常出现在单位上。 

822.1.b. 该关键词为以下功能的简称：“我可以被打出到有己方单位的战场”，以及“只要我被打出到有己方单位的

战场上，就能获得[反应]”。  

822.1.c. 这是一种被动技能，会在打出卡牌的“做出相关的选择”步骤中，为单位可被打出的有效位置增加额外选

项。 
想获取更多有关信息，请查阅规则349.打出卡牌。 

822.1.d. [伏击]也可以作为动词出现在卡牌上。在这种情况下，该动词表示“按照[伏击]关键词授予的权限打出”。 
举例：“雷恩加尔 - 异兽猎手”的部分描述为：“我可以[伏击]到有敌方单位的战场（即使你在该处

没有单位）。”该技能将[伏击]关键词通常授予的权限扩宽至有敌方单位的战场。 
 
举例：一张卡牌的部分描述为：“对手只能在其能够打出带有[迅捷]的卡牌时进行[伏击]。”该技

能会限制对手打出具有[伏击]的卡牌的时机。 

822.2. 即使拥有多个[伏击]，也只会生效一次。 

822.3. 如果在确认完成前，因任何原因导致所选位置没有单位，根据[伏击]的规则，该位置将不再被视为有效位置，因此无

法在此处打出该卡牌。 

822.3.a. 其他效果和权限可能仍然允许该单位被打到所选位置，但[伏击]的权限将不再有效。 

822.4. [伏击]，以及单位是否拥有[伏击]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

823. 狩猎 

823.1. [狩猎]是一种触发式技能关键词。 

823.1.a. [狩猎]会出现在单位上。 



 

 

823.1.b. [狩猎]同时具备征服和据守效果。 

823.1.c. [狩猎]的格式为“狩猎X” 

823.1.c.1. [狩猎]为以下功能的简称：“当我征服或据守一处战场时，我的控制者获得X经验。” 
想获取更多有关信息，请查阅规则728.经验。 

823.1.c.2. 如果[X]没有出现，则默认数值为1。 

823.1.c.3. [X]即为“狩猎值”。 

823.2. 如果一个单位本身就拥有[狩猎]，或是获得了[狩猎]，并再次从其他来源获得了[狩猎]，则所有[狩猎]关键词提供的狩

猎值将一并相加。  

823.3. [狩猎]，以及单位是否拥有[狩猎]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

824. 等级 

824.1. 等级是一种依赖性关键词。 

824.1.a. [等级]的格式为“[等级[N][>] [文本]”。 

824.1.b. 从关键词开始到子句末尾的整句话都是等级技能。 

824.1.b.1. 该关键词为以下功能的简称：“如果你拥有不少于[N]经验，则该卡牌获得‘[文本]’。” 

824.1.b.2. 此处的[文本]指代的是依赖性技能。 

824.1.c. 只要控制玩家拥有[N]经验，拥有[等级]的卡牌上的依赖性技能便会生效。 

824.1.c.1. 如果带有[等级]的卡牌的控制者发生变化，则依赖性技能会根据新控制者的经验变为生效或未

激活状态。 

824.1.d. 作为控制者的玩家经验一旦低于[N]，依赖性技能将立即变为未激活状态。 

824.2. [等级]，以及卡牌是否拥有[等级]，是卡牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

825. 唯我 

825.1. [唯我]是一种卡组限制权限。 

825.2. 这个关键词通常出现在主牌堆卡牌上。 

825.3. 从功能上讲，[唯我]并不是任何规则文本的缩写，而是在卡组构筑时对玩家施加的一项限制。 

825.3.a. 如果某张卡牌具有[唯我]，则每个卡组中只能包含一张该名称的卡牌。 

825.3.b. 如果某张卡牌既是专属卡牌，又具有[唯我]，则该卡组可以包含任意三张专属卡牌的组合，但每种名称的

[唯我]卡牌仍然只能有一张。 

825.4. 卡牌的[唯我]关键词在对局中没有任何额外效果。 

825.5. [唯我]，以及某张卡牌是否拥有[唯我]，是该卡牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

826. 后排  

826.1. [后排]是一种被动技能关键词。 

826.2. 这个关键词会出现在单位上。 

826.3. 该关键词为以下功能的简称：“在战斗伤害步骤中，必须先给其他控制者与我相同且不带有[后排]的单位分配致命伤

害后，才能给我分配伤害。” 



 

 

826.4. 这个关键词会改变玩家在战斗中选择分配战斗伤害的方式。 

826.4.a. 分配伤害时，玩家必须先为一个单位分配致命伤害，然后才轮到下一个单位。 

826.4.b. 如果战斗中同一位控制者拥有一名以上带有[后排]的单位，则可以给任何带有[后排]的单位分配伤害。在

为所有不具有[后排]的单位分配致命伤害前，具有[后排]的单位皆为无效的伤害分配对象。 

826.5. 即使拥有多个[后排]，也只会生效一次。 

826.6. [后排]，以及单位是否拥有[后排]，是单位的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

827. 强化 

827.1. [强化]是一种主动技能关键词。 

827.1.a. 强化通常出现在常驻牌和传奇卡牌上。 

827.1.b. 激活[强化]需要支付费用。支付费用后，会[强化]该技能的来源。 
想获取更多有关信息，请查阅规则441.强化（游戏行动）。 

827.1.b.1. 源游戏物体不是强化技能的目标。 

827.1.c. [强化]的格式为“强化[费用]”。 

827.1.c.1. [强化]为以下功能的简称：“支付[费用]：强化此牌。”仅在未强化时打出。”  

827.1.c.2. [强化]费用可能包含资源费用和非资源费用。 

827.1.c.3. [强化]技能也可能包含改变[强化]费用的文本。无论出于何种原因需要判定卡牌的[强化]费用

时，均需考虑此类文本。 

827.1.c.4. [强化]技能可能包含改变该[强化]技能激活时机的文本。 

827.2. 当该关键词的[强化]行动完成时，作为来源的常驻牌或传奇会变为已强化状态。 

827.2.a. 这是一个其他游戏效果和触发式技能可以引用的事件。 

827.3. 多个[强化]等同于多个主动技能，可以通过支付相应费用分别激活。 

827.4. [强化]，以及常驻牌或传奇是否拥有[强化]，是这些游戏物体的特性，其他游戏效果可以检查或引用这些特性。 

828. 强化 

828.1. [强化]是一种依赖性关键词。 

828.1.a. [强化]]的格式为“[强化][>] [文本]”。 

828.1.b. 从关键词开始到子句末尾的整句话都是强化技能。 

828.1.b.1. 该关键词为以下功能的简称：“当我处于已强化状态，则此牌获得‘[文本]’。” 

828.1.b.2. 此处的[文本]指的是依赖性技能。 

828.1.c. 只要该游戏物体处于已强化状态，其依赖性技能便会生效。 

828.1.d. 如果该依赖性技能是触发式技能，且其触发条件为“当我变为[已强化]时”或类似表达，则当其来源变为已

强化时，该技能会生效并触发。 

828.2. [强化]，以及卡牌是否变为[已强化]，是卡牌的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

829. 流转 

829.1. [流转]是一种被动技能关键词。 



 

 

829.1.a. [流转]会出现在法术上。 

829.1.b. 该关键词为以下功能的简称：“你可以选择支付此牌的流转费用，将其从你的废牌堆中打出。然后将其放

逐。” 

829.1.b.1. 以这种方式放逐该法术，是一种延迟替换效果。如果该法术在成为已确认的结算链项目后将离

开结算链，且离开结算链并非由其自身执行所指示，则改为将其放逐。 
想获取更多有关信息，请查阅规则367.替换效果。 
想获取更多有关信息，请查阅规则389.延迟技能。 

829.1.b.2. 支付一个法术的流转费用以将其打出，不会改变该法术可被打出的时机，也不会改变其其他打

出权限（打出该法术的区域除外）。 

829.1.c. [流转]的格式为“流转[费用]”。 

829.1.c.1. 该费用是一种替代费用，会取代该法术在确认时需支付的基础费用。 

829.1.c.2. [流转]费用可能包含资源费用和非资源费用。 

829.1.c.3. 如果一个法术拥有多个费用不同的[流转]关键词，则其控制者可以在打出该法术时选择其中一

项费用。 

829.2. [流转]，以及法术是否拥有[流转]，是该法术的一个特性，其他游戏效果可以检查或引用该特性。 

 


	 
	* 单位和传奇会自称为“我”。 
	* 装备和法术会自称“此牌”、“此装备”和“此法术”。 
	* 战场会自称“此处”。 
	* 卡牌可能会以自己的名称指代自身，以明确指代对象。此为上述术语的缩写。 
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	如果卡牌注明某个行动“仅能”在特定情况下执行，则在其他任何情况下都无法执行该行动。 
	如果某张卡牌的所有指示均无法实现，它仍可被打出并完成结算，但不会产生任何效果。 
	所属于某玩家的卡牌不会进入对应于其他玩家的非场地区域。 
	与玩家对应的非场地区域包括：主牌堆、符文牌堆、废牌堆、手牌、选定英雄区和放逐区域。 
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