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Часть I. Общие положения
Данные правила описывают игру между двумя игроками.

1. Для игры каждый игрок должен иметь:
Колоду существ

Основную колоду

Фишки для подсчёта жизней игрока и существ.

Так же возможно наличие дополнительного набора.
1.1. Колода существ включает в себя карты существ, на рубашке которых изображён знак красного цвета.

1.1.1. Размер колоды существ для базового формата должен составлять 16 карт.

1.1.2. Размер колоды существ для ограниченного формата должен составлять не менее 12 карт. (Форматы турниров приведены в части V п.10)

1.2. Основная колода  включает в себя  карты, на рубашке которых изображён знак синего цвета.
1.2.1. Размер основной колоды для базового формата должен составлять 40 карт.
1.2.2. Размер колоды для ограниченного формата должен составлять не менее 30 карт.

1.2.3. Соотношение свитков, оружия и т.п. в основной колоде не лимитируется.

1.3. Максимальный размер основной колоды и колоды существ в ограниченном формате не устанавливается.

1.4. В качестве фишек для подсчёта жизней могут использоваться как официальные материалы, так и монетки, жетоны, кубики и т.п. Пригодность материала в качестве фишек для подсчёта жизней определяется судьёй или организатором турнира.

1.5. Дополнительный набор может включать в себя любые карты (как с красным, так и с синим знаком).
1.5.1. Размер дополнительного набора для базового формата должен быть равен 16 картам, либо дополнительный набор может отсутствовать.

1.5.2. Дополнительным набором для ограниченного формата считаются все карты, полученные в ходе турнира, кроме призовых карт. Размер дополнительного набора не определяется.

1.6. Для базового формата в составе всех колод не может быть более четырёх копий одинаковой карты. Карты дополнительного набора так же учитываются при подсчёте.

1.6.1. Для ограниченного формата количество копий одинаковых карт не ограничено.
2. Начало игры

2.1. В начале игры каждый игрок устанавливает количество жизней равное 36. Игрок не может иметь количество жизней больше 36.
2.1.1. Жизнь измеряется в фишках маны.

2.2. Каждый игрок перемешивает обе колоды и предоставляет их для сдвига оппоненту. С этого момента и до конца игры, игрок считается Хозяином любой карты, которая содержится в его колоде.

2.2.1. Карты, покидающие игру, всегда отправляются в могилу или руку Хозяина карт, а не Владельца.
2.3. Право первого хода устанавливается с помощью кубика или монетки. Победитель жеребьёвки ходит первым. Во второй и последующих партиях первым ходит проигравший в предыдущей партии. 

2.4. Каждый игрок берёт пять карт с верха колоды существ на поле вызова.

2.4.1. Если набранные карты не устраивают игрока, то он может выбрать до трёх карт с руки и положить их на дно колоды существ в любом порядке. После этого игрок должен добрать с верха колоды существ до 5 карт. Первым это действие совершает игрок, ходящий первым.

2.4.2. Карты существ располагаются на поле вызова рубашками вверх.

2.4.3. Игрок может держать карты существ на руке, но эти карты не считаются рукой игрока.

2.4.4. Если на карте не вызванных существ имеются фишки маны – эта карта обязана лежать в поле вызова.

2.5. Каждый игрок берёт семь карт с верха основной колоды в руку. В начале игры заменять карты на руке нельзя.
3. Выигрыш и проигрыш партии

3.1. Игрок, жизнь которого в конце фазы меньше единицы, проигрывает партию.

3.2. Игрок, который должен, но не может взять карту из основной колоды, проигрывает партию.

3.3. Игрок, который не имеет карт в колоде существ и на поле вызова, проигрывает партию.

3.4. Игрок может сдать партию в любой момент. Сдавшийся игрок проигрывает партию.

3.5. Игрок, оппонент которого проиграл партию, считается выигравшим, кроме случаев, когда он сам проигрывает партию в тот же момент. 

3.6. Если оба игрока проиграли партию, то партия считается законченной вничью.

3.7. Если в течении трёх ходов каждого игрока ситуация в игре не меняется (не изменяется количество жизней игроков и существ, количество карт в игре, на руке, на поле вызова, в колодах, в могилах), то проигравшим считается игрок, имеющий меньшее количество жизней. Если количество жизней одинаково, то партия считается законченной вничью.

3.8. После проигрыша или выигрыша партии игрок получает право заменить любое количество карт из колод на карты из вашего дополнительного набора.
4. Выигрыш и проигрыш дуэли

4.1. Игрок, выигравший две партии, считается победителем дуэли.

 Часть II. Компоненты игры.
1. Мир

1.1. Игра проходит в Мире

1.2. Мир состоит из двух частей: половина игрока и половина противника.

1.3. Каждая половина содержит следующие зоны:

Рука игрока

Поле вызова

Игровое поле

Поле битвы

Место расположения колод

Могила
2. Рука игрока
2.1. Если на руке активного игрока в начале хода находится менее 7 карт, игрок должен добрать в руку до семи карт из основной колоды.
2.2. Максимальный размер руки не ограничен.

2.3. При снятии амулетов, оружия или доспехов они возвращаются в руку Хозяина предметов.

2.4. В фазу конца хода игрок может сбросить 1 карту с руки в могилу.

2.5. Карты существ не могут находиться на руке игрока. В случае попадания карт существ на руку положите эти карты на дно колоды существ.
3. Поле вызова

3.1. Если на поле вызова активного в начале хода находится менее 5 карт, игрок должен положить карты с верха колоды существ на поле вызова до пяти.
3.2. Максимальный размер поля вызова не ограничен.
3.3. Карты на поле вызова хозяин этих карт может посмотреть в любое время.

3.4. Карты предметов не могут находиться на поле вызова. В случае попадания карт предметов на поле вызова, положите эти карты на дно основной колоды.
4. Игровое поле
4.1. Игровое может содержать существа, артефакты и чары, призывающие существ.

4.2. На существах могут находиться оружие, доспехи, амулеты и чары.

4.3. На оружии и доспехах могут находиться чары.

4.4. Если существо покидает игру, то доспехи, оружие и амулеты возвращаются в руку Хозяина этих объектов.

4.5. Если объект, на котором находятся чары, покидает игру, то чары помещаются в могилу Хозяина.
5. Поле битвы

5.1. При объявлении атакующих и блокирующих существ эти существа помещаются на поле битвы.
5.2. Существа находятся на поле битвы с Фазы назначения атакующих до Фазы подсчёта повреждений. После этого выжившие существа возвращаются на игровое поле.

6. Место расположения колод
6.1. Место расположения колод в Мире не фиксировано, но рекомендуется колоду существ располагать рядом с полем вызова.

7. Могила

7.1. Могила – это зона состоящая из двух частей: могила существ и могила остальных карт.

7.2. Зона могилы доступна для просмотра всеми игроками в любое время.

7.3. В могилу существ помещаются существа, на которых, в конце фазы, отсутствуют фишки жизни.

7.4. Остальные карты помещаются в другую зону могилы.
7.5. Карты из могилы может поднимать только Хозяин карт.

 Часть III. Карты

1. Золотое правило

Если текст на карте противоречит данным правилам, выполняется текст на карте, а не правила.

2. Типы карт

Существуют следующие типы карт:

Существо

Оружие

Доспехи

Амулет

Артефакт

Событие

Зелье

Свиток

1.1. Все типы карт имеют следующие части: Название, Иллюстрация, Свойства карты, Коллекционная информация.

1.2. Название карты изображается в верхней левой части карты

1.3. Иллюстрация располагается в верхней половине карты. 

1.4. Коллекционная информация содержит: значок набора, коллекционный номер,  имя автора иллюстрации, авторские права.

1.4.1. Значок набора также обозначает редкость карты: золотой – редкая карта, серебряный – необычная карта, чёрный – обычная карта.

1.4.2. Коллекционный номер имеет форму: номер карты / количество карт в наборе.

3. Карта существа

3.1. Карта Существа имеет следующие особенные части: Стоимость вызова, Тип существа, Количество жизней, Типы оружия и доспехов. 

3.2. В верхнем левом углу указана стоимость вызова существа. Стоимость вызова существа обычно указывается  в единицах маны.

3.2.1. На карте существа не может находиться больше фишек маны, чем его стоимость вызова.

3.3. Тип существа включает в себя расу и класс, разделённые тире. (Например: Нечисть – Воин).
3.4. Количество жизней существа обозначается значком [image: image1.png]


. Это число определяет количество жизней, с которым существо призывается в игру. 

3.4.1. Существо не может иметь количество жизней, больше указанной, если не сказано иное.

3.4.2. Если стоимость вызова меньше количества жизней существа, то после вызова недостающая жизнь существа берется из резерва маны.

3.5. Типы оружия и доспехов указывают типы предметов, которыми может быть экипировано данное существо.

3.5.1. Если числа указаны, через «тире» т.е 1-4, то это означает, что существо может быть экипировано оружием или доспехами типов с 1 по 4. 

4. Карта оружия

4.1. Карта оружия имеет следующие особенные части: Стоимость экипировки, Тип оружия, Повреждения.

4.2. Стоимость экипировки указана в единицах действий.
4.3. Тип оружия указан в строке под иллюстрацией. Числовое значение типа оружия указано ниже, после значка [image: image2.bmp]
4.3.1. Существуют следующие Типы оружия: 1 – кинжалы, 2 – посохи, 3 – оглушающее, 4 – мечи, 5 – двуручное, 6 – топоры, 7 – стрелковое.
4.4. Повреждения указаны после значка [image: image3.bmp]
4.4.1. Если явно не указан тип повреждений, то они считаются физическими.

5. Карта доспехов

5.1. Карта доспехов имеет следующие особенные части: Стоимость экипировки, Тип доспехов.

5.2. Стоимость экипировки указана в единицах действий.

5.3. Тип доспехов указан в строке под иллюстрацией. Числовое значение типа доспехов указано ниже, после значка [image: image4.bmp]
5.3.1. Существуют следующие типы доспехов: 1 – робы, 2 – легкие, 3 – средние, 4 – тяжелые, 5 – щиты.
5.4. Значение, на которое данные доспехи понижают повреждения, если таковое присутствует, указывается в свойствах карты.

6. Карты амулетов, артефактов, событий и зелий

6.1. Карты амулетов, артефактов, событий и зелий имеют стоимость в верхнем левом углу карты.

6.2. Обычно стоимость указана в единицах действий. Но бывают и исключения, когда стоимость указана в единицах маны.

6.3. События и зелья могут быть сыграны в момент, когда игрок получает право играть заклинания и активируемые способности.
7. Амулеты

7.1. Амулеты могут быть сыграны только в фазу экипировки. Если для экипировки амулета требуется повернуть существо, то это означает, что существо должно повернуться для оплаты экипировки. Если существо повернуться самостоятельно не может (например, оно «вызванное»), то экипировать амулет за поворот существа нельзя.
7.2. Амулет является доспехами. Амулет типа не имеет и может быть надет на любое существо.

8. Артефакты

8.1. Артефакты могут быть сыграны только в фазу вызова существ.

9. Свитки

9.1. Карты свитков имеют следующие особенные части: Цвет свитка и уровень, Печать свитка.
9.2. Цвет свитка продублирован печатью свитка.

9.3. Имеются четыре цвета свитков: Чёрный, Белый, Красный и Зелёный.

9.4. Имеются три уровня свитков: Первый, Второй и Третий.

9.5. Свитки могут быть сыграны только существом, в свойствах которого указаны цвет и класс свитков, которые могут быть применены.

9.6. Свитки делятся на заклинания и чары.

9.6.1. Чары могут быть сыграны только в фазу экипировки.

Часть IV. Структура хода
1. Фазы хода
Ход состоит из следующих фаз:

Фаза начала хода
Фаза вызова существ
Фаза экипировки
Фаза атаки стрелковым оружием
Фаза объявления атакующих
Фаза объявления блокирующих
Фаза подсчёта повреждений
Фаза конца хода
2. Конец фазы и формирование очередей

2.1. Активный игрок может применять активируемые способности и заклинания в течение любой фазы в указанное время. В конце любой фазы пассивный игрок получает возможность применить активируемые способности или заклинания, после чего эта возможность снова переходит к активному игроку.
2.1.1. Если пассивный игрок применял что-либо, после этого активный игрок вновь получает возможность применить активируемые способности или заклинания.

2.1.2. Заклинания, применённые в течении фазы, формируют очередь заклинаний. Сначала формируется и разрешается очередь заклинаний активного игрока. После того, как она разрешилась в том порядке, в котором были объявлены заклинания,  пассивный игрок получает право формировать собственную очередь заклинаний.

2.1.3. Повреждения нанесённые в течении фазы формируют очередь повреждений. Очередь повреждений формируют эффекты заклинаний и активируемых способностей как активного так и пассивного игрока. В очередь помещаются как эффекты, наносящие повреждения, так и лечебные эффекты. В конце фазы лечебные и повреждающие эффекты суммируются и с существа снимается (или кладётся) суммарное количество фишек маны. Жизнь существа не может быть выше указанного на карте максимума.

2.1.3.1.  Лечебные и предотвращающие эффекты применяются последними. Например, эффект, восстанавливающий всю ману существа, заменяет все повреждения нанесённые в эту фазу и дополняет фишки маны на существе до максимума, предотвращающий эффект предотвращает все повреждения.
2.1.3.2.  При наличии нескольких или одного комбинированного источника повреждений, какое из повреждений предотвращается выбирает Контроллер предотвращающего эффекта.

2.1.4. После рассмотрения очередей активный игрок вновь получает возможность сыграть активируемые заклинания и способности.

2.2. После того, как оба игрока закончили применять активируемые способности или заклинания (сказали последовательно два «паса»), проверяется количество жизней у игроков. Если игрок имеет меньше одной жизни, он объявляется проигравшим и игра заканчивается. Если другой игрок имеет одну или больше жизней – он объявляется победителем. Иначе игра заканчивается вничью.

2.3. Следующим проверяется наличие фишек маны на существах. Существа, на которых не имеется фишек маны, помещаются в могилу. Предметы, находившиеся на этих существах, возвращаются в руки Хозяев. Чары помещаются на кладбище.

2.4. После помещения существ на кладбище начинается следующая фаза.

3. Фаза начала хода

3.1. В фазу начала хода вы становитесь активным игроком, а ваш оппонент – пассивным.

3.2. Вы добираете до пяти карты на поле вызова существ и до семи карты на руке.

3.2.1. Если на поле вызова больше 5 карт, и на руке больше семи карт новые карты не берутся, но лишние карты остаются на руке/поле вызова.

3.3.  Вы получаете 4 действия.
3.3.1. В первый ход каждый игрок получает не 4, а 3 действия.

3.4. Происходят способности со словами «В начале вашего хода…».
3.5. Все ваши повёрнутые существа получают возможность развернуться.

3.5.1. Если разворот существа требует дополнительной оплаты, вы можете оплатить эту стоимость.

3.6. Вы получаете возможность играть заклинания и активируемые способности. 

4. Фаза вызова существ

4.1. В фазу вызова существ вы можете поместить на карты в поле вызова фишки маны из своих фишек маны. Чтобы поместить одну фишку маны на существо в поле вызова, вы должны потратить одно действие.

4.2. Как только количество фишек маны на карте существа, расположенной на поле вызова, становится равным стоимости вызова, карта существа переворачивается и помещается в игровое поле в качестве существа. Если на существе меньше фишек маны, чем указанное  Количество жизней, то недостающие фишки маны берутся из резерва маны.

4.2.1. Только в фазу вызова существ можно помещать новое существо в игру таким способом.

4.2.2. Единственным исключением является вызов второго Уникального существа.

4.2.2.1.  Уникальное существо не может войти в игру, если на той же половине Мира уже присутствует такое же Уникальное существо.

4.2.2.2.  Если два уникальных существа оказываются на одной половине Мира, то последнее вошедшее Уникальное существо отправляется на поле вызова Хозяина. Фишки маны с существа добавляются к жизни Хозяина существа.

4.2.3. Существо, помещённое в игровое поле, считается «вызванным» до начала следующего вашего хода. Игрок становится Владельцем вызванного существа.

4.2.4. «Вызванное» существо не может поворачиваться, атаковать, применять любые активируемые способности и оплачивать цену, включающую в себя поворот существа  если это существо не имеет способности «Боеготовность».

4.2.5. «Вызванное» существо может быть объявлено блокирующим.

4.3. Игрок может распределять фишки маны на любое количество карт в поле вызова.

4.4. Вы не можете перераспределять фишки маны, которые вы положили на предыдущем ходу.

4.5. Существо может существовать только в зонах игровое поле и поле битвы. Во всех остальных зонах данный объект считается картой существа.

4.6. После распределения фишек маны активный игрок получает возможность играть активируемые заклинания и способности.

5. Фаза экипировки

5.1. Только в фазу экипировки существо может быть экипировано оружием и доспехами. Экипировать можно только свое существо. Экипировать можно только в свой ход.

5.2. Только в фазу экипировки могут быть сыграны чары. Чары могут быть сыграны только в свой ход.
5.2.1. На карту не могут быть сыграны две одинаковые чары. 

5.3. Чтобы экипировать существо, вы должны заплатить определённую стоимость. Стоимость может заключаться в единицах действий или в повороте карты. «Вызванное» существо не может поворачиваться в качестве оплаты за экипировку.

5.3.1. Экипировка может быть произведена только на то существо, которое обладает возможностью использовать данный тип доспехов или оружия. Амулет может использовать любое существо.

5.3.2. Если на существе находится доспехи или оружие, которое существо не может использовать, то этот предмет Отправляется в руку. Этот эффект не считается Снятием предмета.

5.4. На существо можно одеть только один тип доспехов, один амулет и один тип оружия.

5.4.1. Исключение составляет Щит. Он может быть одет с другим типом доспехов. Если существо экипировано Посохом, Стрелковым Оружием или Двуручным Мечом, то Щит нельзя экипировать на данное существо, и наоборот, существо, экипированное щитом, не может быть экипировано Посохом, Стрелковым Оружием или Двуручным Мечом.

5.4.2. На существе не могут находиться два доспеха одного класса.

5.4.3. На одной половине Мира не может быть более одного Уникального предмета. 

5.4.3.1.  Второй Уникальный предмет не может быть сыгран с руки, пока такой же предмет находится на половине Мира игрока.

5.4.3.2.  Если в результате каких-либо эффектов (например смены контроля над существом) два уникальных предметах оказались на одной половине Мира, последний вошедший на эту половину предмет Отправляется на руку Хозяина предмета. Этот эффект не считается Снятием предмета.

5.5. Существо становится Владельцем экипированного предмета.

5.6. Чтобы снять экипированные предметы, вы должны повернуть существо. После поворота с существа можно снять любое количество  предметов.

5.6.1. «Вызванное» существо не может поворачиваться в качестве оплаты за снятие предмета. С уже повёрнутого существа нельзя снять экипированные предметы (так как не возможно оплатить снятие).

5.6.2. Проклятые предметы не могут быть Сняты. Они Отправляются на руку Хозяина, когда существо попадает на кладбище.

6. Фаза атаки стрелковым оружием

6.1. Фаза атаки стрелковым оружием заключается в единовременном назначении атакующих и назначении целей атаки. 

6.2. Атакующими могут быть назначены только существа со Стрелковым оружием или оружием, в свойствах которого указано, что оно может быть использовано, как стрелковое оружие.

6.3. В качестве оплаты атаки существо поворачивается.

6.4. Целью стрелковой атаки могут быть только существа.

6.5. Атакующие существа назначаются одновременно, одним блоком и один раз за фазу.

6.6. Стрелковая атака не является активируемой способностью.

6.7. Стрелковая атака не блокируется.

6.8. Если существо Разворачивается после объявления атакующим, оно всё равно считается атакующим и наносит повреждения указанной цели.

6.9. После назначения атакующих активный игрок получает возможность играть активируемые заклинания и способности.

6.10. Повреждения от стрелковой атаки подсчитываются в конце фазы стрелковой атаки.

6.11. Оружие, обладающее типом «Стрелковое» (7), наносит повреждения только в фазу атаки стрелковым оружием.
7. Фаза объявления атакующих

7.1. Фаза объявления атакующих начинается с объявления атакующих существ.

7.2. Атакующие существа назначаются одновременно, одним блоком.

7.3. В качестве оплаты за объявление атакующим существо поворачивается.

7.4. Вы не можете назначать атакующим уже повёрнутое существо.

7.5. Целью атаки всегда является игрок.

7.6. После объявления атаки срабатывают условные способности на объявление атакующих (например, способность Подстрекателя). Затем активный игрок получает право на игру заклинаний или активируемых способностей. 

8. Фаза объявления блокирующих

8.1. Фаза объявления блокирующих начинается с объявления блокирующих существ.

8.2. Блокирующие объявляются одновременно одним блоком.

8.3. При блокировке необходимо указать для каждого блокирующего существа, какое существо оно будет блокировать.

8.4. Одним блокирующим нельзя блокировать несколько атакующих.

8.5. Одного атакующего можно блокировать несколькими блокирующими.

8.6. При объявлении блокирующих необходимо выполнить все условия, предъявляемые к блокирующим. Например, если атакующее существо обязывает заблокировать его всеми возможными блокирующими, значит объявление блокирующих будет нелегально до тех пор, пока максимальное количество существ, которые могут блокировать данное существо, не будет назначено блокирующими именно это существо.

8.7. Объявление существа блокирующим не требует дополнительной оплаты. 

8.8. «Вызванные» существа могут блокировать.

8.9. Повёрнутые существа блокировать не могут.

8.10. Атакующие, которым назначены блокирующие, считаются заблокированными до конца хода и не наносят повреждений оппоненту, даже если блокирующее существо покидает Поле битвы.

8.11. После объявления  блокирующих активный игрок получает возможность играть активируемые заклинания и способности.
9. Фаза подсчета повреждения

9.1. Фаза подсчёта повреждений начинается с помещения повреждений в очередь повреждений. После формирования очередей игроки получают право на игру заклинаний и активируемых способностей.

9.2. Незаблокированное существо наносит повреждения игроку. Заблокированное существо наносит повреждения блокирующим его существам.
9.2.1. Существо без оружия наносит одно повреждение.

9.2.2. Существо, экипированное стрелковым оружием, наносит повреждения только существам.

9.2.3. Если существо заблокировано несколькими существами, контролер этого существа распределяет повреждения между блокирующими существами.

9.3. Блокирующие наносят повреждения атакующим.

9.4. Способность Первый удар вводит дополнительную фазу подсчёта повреждений перед основной фазой.

9.4.1. В эту фазу повреждения наносят только существа с оружием, обладающим первым ударом и только этим оружием.

9.4.2. Если существо в конце этой дополнительной не имеет фишек жизни, оно отправляется на кладбище.

9.5. Одно оружие считается одним источником повреждений.

9.5.1. Оружие с Двойным ударом не создаёт дополнительных фаз. Вместо этого создаётся ещё один источник повреждений.

9.5.2. Если оружие наносит смешанные повреждения (например, физические и огненные), то оно всё равно считается одним источником повреждений.

9.6. Доспехи понижают повреждения от каждого источника на указанную величину.

9.6.1. Свойства, типа «Существо получает на N повреждений меньше» суммируются со свойствами доспехов.

9.7. Потеря жизни не является повреждением и не предотвращается доспехами и свойствами, предотвращающими повреждения.

9.8. Свойства, типа «Существо наносит на N повреждений больше» распространяется на каждый удар каждого оружия, которым владеет существо, либо на атаку без оружия, если существо не имеет оружия.

10. Фаза конца хода

10.1. В фазу конца хода активный игрок имеет право сбросить одну карту с руки.

10.2. Активный игрок может положить фишки маны на карты существ на поле вызова, потратив оставшиеся у него действия.

10.2.1. Карты, на которых количество фишек равно стоимости вызова существа, призываются в игру в начале следующей фазы вызова.

10.2.2. На карты нельзя класть фишек маны больше, чем стоимость вызова существа.

10.3. В конце фазы конца хода исчезают оставшиеся действия пассивного игрока. После этого сразу наступает ход другого игрока, активный игрок становится пассивным, пассивный – активным.
Часть V. Основные понятия игры.
1. Мана

1.1. Мана - основной ресурс в игре. Потратив ману, вы можете вызвать существо. Одновременно мана является вашей жизнью. Чтобы потратить одну ману на вызов существа, вам необходимо использовать одно действие. На картах мана обозначается значком [image: image5.bmp]
2. Резерв маны

2.1. Резерв маны – место куда отправляются лишние фишки маны, и откуда добавляются фишки при применении заклинаний лечения и т.п.. Резерв маны не используется, если в тексте способности или заклинания сказано «столько же, такое же количество и т.д.». В этом случае фишки маны перемещаются с цели способности на источник способности. 

3. Действие

3.1. Действие – единица времени, за которую вы можете (но не обязаны) потратить одну единицу маны. Действия так же могут быть использованы на то, что требует действий, а не маны. Например, на экипировку существа. На картах действия обозначаются значком [image: image6.bmp]
3.2. В начале каждого хода вы получаете 4 действия.

3.3. В начале первого хода каждого игрока этот игрок получает только 3 действия

3.4. Неиспользованные действия остаются в резерве игрока до конца хода оппонента, после чего пропадают.

4. Поворот карты

4.1. Поворот карты обозначается на картах значком [image: image7.bmp]. Карта требует поворота для оплаты некоторых активируемых способностей. Поворачиваются только карты существ.

4.2. Кроме того, по правилам игры, поворот карты входит в цену объявления существа атакующим.

5. Разворот

5.1. Разворот – действие, противоположное повороту. 

5.2. В фазу начала хода все карты получают возможность развернуться. Кроме того, некоторые способности и заклинания разворачивают существ.

5.3. Если существо для разворота требует дополнительной цены, то решение об оплате дополнительной цены принимает контроллер этого существа. Контроллер не обязан оплачивать дополнительную цену. Если эта цена не оплачивается – существо не разворачивается. Оплатить дополнительную цену можно только в момент, когда существо получает возможность разворота. Если этот момент упущен, оплата дополнительной цены не может быть произведена до следующего момента.

6. Способности

6.1. Способности делятся на три типа: 

6.1.1. Условные
6.1.2. Постоянные
6.1.3. Активируемые
6.2. Условные способности содержат в своём тексте условия срабатывания. Например, «Когда существо наносит повреждения…». Условные способности срабатывают сразу после выполнения условий. Условные способности не являются активируемыми и могут применяться на существо с защитой от активируемых способностей.

6.3. Постоянные способности действуют тогда, когда карта находится в поле игры. Например, «Защитник получает на 2 повреждения меньше».
6.3.1. Постоянная способность, обозначенная на карте «Существо наносит как минимум N повреждений» полностью читается как: «Всегда наносит как минимум 1 повреждение (игнорируется любая защита и любые свойства, снижающие или предотвращающие повреждения)»

6.4. Активируемая способность имеет вид – цена: описание способности. Например, «[image: image8.bmp]: Указанное существо поворачивается (только в ваш ход)».
6.4.1. Активируемая способность может быть сыграна в указанное время на своём ходу и в конце любой фазы хода противника.

6.4.2. Целевые активируемые способности подчиняются общим принципам выбора цели.

6.4.3. Не целевые активируемые способности (например, способность Берсерка «2 действия: Берсерк наносит на три повреждения больше») применяются, даже если существо не может быть целью активируемых способностей и магии.

6.4.4. На активируемые способности не действуют эффекты, типа «существо наносит на Х повреждений больше». 
6.5. На одну карту не может одновременно действовать две одинаковые способности. Одинаковые способности разных по названию карт считаются разными способностями.
7. Магия

7.1. Магия бывает двух типов: заклинания и чары.

7.2. Заклинания могут быть сыграны в указанное время на своём ходу и в конце любой фазы хода противника.

7.2.1. Заклинания – это синтез активируемой способности существа и свитка на руке игрока. Заклинание активируемой способностью не считается.

7.2.2. Целевые заклинания (в тексте которых есть слово «указанный…») подчиняются общим принципам выбора цели.

7.2.3. После использования заклинания свиток сразу отправляется в могилу.

7.3. Чары могут быть сыграны активным игроком только в фазу экипировки.

7.3.1. Чары – это синтез активируемой способности существа и свитка на руке игрока. Чары активируемой способностью не считаются.

7.3.2. У чар всегда есть цель. Однако «целят» существо они только в момент применения. То есть, если зачарованное существо приобретает свойство «не может быть целью», то чары с существа не убираются.
7.3.3. После использования свитка чары помещаются на указанную карту и эта карта становится зачарованной. Если указанная карта покидает игру, свиток чар отправляется в могилу.

7.3.4. Если чары дают зачарованному существу какое-то свойство, то это свойство действует на других существ с защитой от магии.  (Целью чар является зачарованное существо, которое приобретает новое свойство.) Например, «Все вражеские существа должны блокировать зачарованное существо, если могут».
8. Цель

8.1. Цель - указанное существо, предмет, чары или игрок.

8.2. Если цель недействительна, эффекта не происходит, свиток уходит в могилу, но заклинание или чары считаются сыгранными. Все условные способности на применение магии срабатывают.

8.3. Если в течение фазы цель получает свойство «не может быть целью …», эффект заклинаний или активируемых способностей сыгранных ранее в эту фазу не отменяется.

9. Контролер и владелец

9.1. Владелец карты – игрок, в колоде которого находится данная карта.

9.2. Владелец карты становится контролером карты после того, как карта сыграна (вызвана) на игровое поле.

9.3. Контролер карты имеет право пользоваться всеми способностями карты,  назначать ее атакующей или блокирующей (если это карта существа) и поворачивать ее.

9.4. Все остальное может делать только владелец карты. (Например, экипировать существо, применять магию/способности с формулировкой «указанное ваше существо», и так далее).
9.5. Контролер существа является одновременно контролером доспехов и оружия существа.

10. Защита от магии

10.1. На существо, обладающее защитой от магии, не распространяются никакие магические эффекты, даже если они не целят данное существо.

10.2. Свойство «невосприимчивость к магии» действует аналогично.
11. Форматы турниров
11.1. Существуют два формата турниров: базовый и ограниченный.

11.2. Базовый предполагает наличие у каждого игрока колоды, собранной из имеющихся у него карт.

11.3. Ограниченный формат отличается от базового тем, что для участия в нём необходимо иметь только фишки для подсчёта жизней. Остальной материал обеспечивают организаторы. Обычно для ограниченного формата используются 5 бустеров.

11.3.1. На первом этапе игроки, по особым правилам, распределяют полученные от организаторов карты между собой. Затем, из набранного набора карт, игроки составляют колоды и этими свежесобранными колодами играют.

