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新手须知
欢迎！ 你能通过各种方法来了解迪士尼洛卡纳集换式卡牌游戏的规则。 这份文件所列信息旨在解答迪
士尼洛卡纳的高级规则问题，并不适合用于学习游戏的玩法。

如果你从未接触过迪士尼洛卡纳集换式卡牌游戏，我们建议你首先观看这段介绍视频或在微信搜索“洛
卡纳集换式卡牌游戏伙伴”。

 导言
这份文件涵盖了迪士尼洛卡纳正式游戏中的技术细节。 文件中的规则以数字序列号的形式编排，方便
参考和更新。

完整规则是一份动态文件。 请前往迪士尼洛卡纳的资源页面获取最新版本。

更新
我们使用彩色文字来标明本文件自上次发布后所做的更新。 蓝钻蓝的文字表示新增或更改的内容。  
琥珀黄的文字表示条目位置发生过变动的内容。 请参阅本文件末尾的更新摘要，了解修订清单。

完整规则
生效日期：2025年3月14日

https://www.disneylorcana.com/zh-CN/how-to-play
https://www.disneylorcana.com/zh-CN/resources
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1.  概念
1.1.  总则

1.1.1.  迪士尼洛卡纳卡牌以多种语言发行。 进行游戏时，以英语卡牌、规则、裁定和说明作为正式版本。

1.1.2.  卡上的文字叙述和规则可能获得更新或修正。 以最新更新或修正的信息作为进行游戏时的正式版本。

1.1.3.  迪士尼洛卡纳集换式卡牌游戏是一款需要至少两人一起进行的游戏。 每位玩家各需要一副用迪士尼洛卡纳卡牌构
组的卡组才能参加游戏。 有关卡组的要求可参阅2.1的“卡组规则”。

1.1.4.  每位玩家都要准备合适的方法来记录自己的总奇谈以及标记在角色和地点上的伤害。 具体方法不限，但对于游戏中
的各玩家而言必须明确且清晰。

1.1.5.  迪士尼洛卡纳的比赛可能有额外规则影响这份文件中的规则。 请阅读这份迪士尼洛卡纳集换式卡牌游戏比赛规
则，进一步了解相关内容。

1.1.6.  有些卡牌上有以斜体印制的提示文字（简体中文版卡牌未用斜体）。 提示文字并非规则文字。 它仅用于辅助记忆，
且在不改变关键词规则含义的前提下，用词可能有所不同。

1.2. 首要法则

1.2.1.  如果卡上的文字与游戏规则存在冲突，则以卡的效果取代所涉规则。

示例：游戏不允许角色挑战就绪的角色，但某玩家的角色有奇能注记着：“这个角色能挑战就绪的角色。” 这个奇能
便会盖过游戏规则，令该角色能够挑战就绪的角色。

1.2.2. 如果有规则或效果阻止某件事发生，则该规则或效果会取代其他允许它发生的规则和效果。

示例：某效果说明所有玩家都不能打出行动。 另有效果让某玩家可以免费打出一个行动。 该玩家依然不能打出行
动。

1.2.3. 尽可能完成——如果有效果让某玩家做某件事，但该玩家无法完成该效果中的某些部分，他应尽可能去完成，某些特
殊情况例外（参见7.1.2）。

示例：想让婆家相中的效果注记着：“抽2张卡，然后选择并弃置一张卡。” 如果某效果阻止打出这个行动的玩家抽
卡，则该玩家依旧须要选择并弃置一张卡。

1.2.4. 作为效果的一部分做出的选择是在结算这个效果时做出，而不是在打出卡或使用具该效果的奇能时做出。

示例：主动玩家的手上有一张任风吹雨打，且场上没有角色。 对手在场上有一个葛士华——老爷钟（他具有庇护）
，且没有其他角色。 任风吹雨打的效果注记着：“向所选的角色造成2点伤害。 抽一张卡。” 当主动玩家打出任风
吹雨打时，对手不

确定是否允许打出，因为场上没有可以选择的角色。 不过，选择角色是发生在效果结算的时候，而不是在打出卡的
时候。 因为主动玩家在结算效果时不能选择葛士华，他尽量完成效果：抽一张卡但不造成2点伤害。

1.3.   主动玩家

1.3.1.  当玩家开始自己的回合时，他就成为主动玩家。 当玩家结束自己的回合时，他便不再是主动玩家。

1.4.  对手

1.4.1.  和某玩家对抗的人便是其对手。

1.4.2. 有些赛制允许玩家指定一位或多位玩家作为队友。 这类队友在游戏开始前便已确定。 队友不会彼此对抗，因此他
们不会是彼此的对手。

1.5. 打出卡

1.5.1.  玩家在作为主动玩家时，如果游戏中没有任何效果在结算，他便能打出卡。 打出一张卡的流程是，玩家从手上展示
它，然后支付费用（参见4.3.4）。
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1.6. 奇能类型

1.6.1.  迪士尼洛卡纳集换式卡牌游戏包含若干种奇能。

1.6.1.1.  关键词 以词组或短语表示，代表相较更复杂的奇能或奇能组。 参见第10节了解当前所有关键词。

1.6.1.2.  触发式奇能会持续检查某种特定的条件，当条件得到满足时，它便会生效。 触发式奇能遵守第7.4节的规则。

1.6.1.3.  起动式奇能具有一组费用和效果，在支付费用后，会产生效果。 起动式奇能遵守第7.5节的规则。

1.6.1.4.  静止式奇能的效果会持续生效，时长可能有作限定，也可能是产生该效果的卡持续留在场上的整段时间。 
静止式奇能遵守第7.6节的规则。

1.6.1.5.  替代性效果由某些静止式奇能产生。 它们会用一个效果替代另一个效果。 替代性效果遵守第7.7节的规则。

1.6.2. 如果有效果将同时影响多位玩家，则由主动玩家先结算该效果，然后依照回合次序，其他每位玩家各自结算该效果。

示例：唐老鸭——模范绅士鸭的奇能“我来吧”注记着：“在你的回合开始时，每位玩家各可以抽一张卡。” 结算这
个触发式奇能时，主动玩家先结算效果中自己的那部分并抽一张卡。 然后，

依照回合次序，其他每位玩家各自结算效果中自己的那部分并抽一张卡。 一旦所有玩家都完成结算效果中自己对
应的那部分，它就算完整结算，然后游戏继续。

1.7.  奇囊

1.7.1.  奇囊是触发式奇能等待结算的区域。 这并非实际存在的区域，只是一种描述触发式奇能结算过程的方法。 将各个
触发式奇能想象成宝珠，将奇囊想象成它们在结算前所处的地方。 每个宝珠各自独立，玩家可以检查奇囊中宝珠的
情况，选择要结算的顺序。

1.7.2.  主动玩家和对手同时将触发式奇能放进奇囊的情况也会出现。 结算这些奇能遵守第8.7节的规则。

1.8. 玩家的卡

1.8.1.  玩家用于参加对局的卡组中的卡就是他们的卡，除非另有效果说明，否则由玩家自己为这些卡及其效果做出所需的
决定。

1.8.2. 他的/她的/它的/其/他们的/她们的/它们的——当有卡提及“他的”、“她的”、“它的”、“其”、“他们的”、“她们的”
或“它们的”玩家时，这是指打出该卡的玩家。 当有卡提及“他的”“她的”“它的”“其”“他们的”“她们的”或“它
们的”回合时，这是指其玩家的回合。

1.8.3. 你/你的——卡上效果指代打出这张卡的玩家。 当有卡提及“你”或“你的”时，它指的是这张卡所属的玩家，即使对
手的效果生成的奇能具有前述用词，也是一样。

1.9. 游戏状态检查

1.9.1.  游戏会检查一组条件，并且当此类条件得到满足时，会发生某些必要动作。 这被称为游戏状态检查，由两个部分组
成：游戏状态条件和必要动作。 游戏状态条件是游戏状态可以达到的特定条件。 必要动作是游戏状态条件得到满
足时游戏中会发生的事情。 以下是游戏状态检查所关注的条件以及每个条件产生的必要动作。

1.9.1.1.  如果某玩家拥有至少20点奇谈，该玩家便赢得这盘游戏。

1.9.1.2.  如果某玩家自上一次游戏状态检查后，试图从没有卡的卡组里抽卡，该玩家便输掉游戏。

1.9.1.3.  如果某角色或地点上的伤害等于或大于其意志力{W}，该角色或地点便被驱逐。

1.9.2. 在每个步骤结束时、在行动或奇能完成结算后，以及在奇囊里的每个效果完成结算后，都会进行游戏状态检查。 在
游戏状态检查中，首先检查和完成所有胜负条件以及必要动作。 然后如果没有满足任何胜负条件，检查并完成所有
其他条件以及必要动作。 一旦完成了所有必要动作，重复游戏状态检查，直到没有更多必要动作需要完成。 在这个
过程中发生的触发式奇能会随后加入奇囊等待结算。
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1.9.2.1.  游戏状态检查产生的必要动作会依照回合次序来发生。 如果某位牌手因为同一个游戏状态检查的结果将
同时赢得并输掉游戏，这位玩家赢得游戏。

1.9.3. 一旦某个必要动作完成，游戏状态检查会再次发生。

1.9.4. 因游戏状态检查的结果而触发的奇能，会在该检查和必要动作彻底完成后加入奇囊。

1.9.5. 如果多个必要动作将同时发生，会产生一个合并的必要动作，然后所有的必要动作同时发生。

1.10. 多人游戏

1.10.1. 多人游戏是指三位或更多玩家参与的游戏。 团队游戏是多人游戏的下属分类，并未在这份文件中涉及。

1.10.2. 多人游戏的规则和双人游戏的规则一样，但具有以下几点不同。

1.10.2.1. 在每位玩家的回合结束时，游戏会由位于该玩家左侧的玩家继续，而不是在两位玩家间来回传。

1.10.2.2. 如果有奇能指示多位玩家同时做某件事，主动玩家会先执行。 然后往左继续，一次一位玩家，直到所有玩
家都完成。

1.10.2.3. 如果有玩家必须抽卡，但其卡组已空，他便输掉这盘游戏且必须立即离开这盘游戏。 该玩家的所有卡和效
果都会从游戏中移除，包括本会在当前或未来回合中终止的静止式效果。

1.10.3. 有些多人游戏赛制会用到同步回合。

1.10.3.1. 在同步回合中，所有在同一支队伍中的玩家会同时推进游戏的阶段和步骤。 在主要阶段中，玩家能进行任何
回合动作，一般来说他们可以自行决定次序。 玩家必须彻底完成一个回合动作，才能执行下一个回合动作。

1.10.3.2. 如果在同步回合中，有多位玩家将触发式奇能或效果放进奇囊，这些触发式奇能或效果会以整支队伍为单
位被放进奇囊，结算顺序由这支队伍选择。 否则，结算方式遵守第8.7节“奇囊”的相同规则。

示例：三位玩家组成一支队伍进行同步回合。 在开始阶段的就绪步骤中，三位玩家同时令他们的卡就
绪。 在预备步骤中，三位玩家因为他们在场上具{L}特征的地点而获得奇谈，然后将在就绪步骤中触发的
效果或奇能同时放进奇囊。 在抽卡步骤中，三位玩家同时从各自的卡组中各抽一张卡。

在游戏进入主要阶段后，这些玩家一起进行一个同步回合。 第一位玩家想将一张卡放进自己的奇墨池。 
第二位玩家想探奇，第三位决定用其一个角色去挑战一个对手的角色。 这些玩家可自行决定前述回合动
作的顺序，但是必须彻底完成一个回合动作，然后才能继续有所动作。

在回合结束阶段中，这些玩家宣布其回合结束。 同时将所有触发式奇能放进奇囊，所有“本回合”的效果
同时结束。

2.  游戏开始前
2.1.  卡组规则

2.1.1.  每位玩家的迪士尼洛卡纳卡组必须满足以下要求。 不同的赛制可能有不同的要求。

2.1.1.1.  卡组必须包含至少60张卡。 卡组中卡的数量没有上限。

2.1.1.2.  卡组只能使用至多两种奇墨类别的卡。

2.1.1.3.  卡组内完整名称相同的卡至多为4张（参见6.2.5）。

2.1.1.4.  卡组内不能有禁止卡。
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3.  进行游戏
3.1.  游戏开始

3.1.1.  游戏开始包含几个步骤，所有玩家都必须遵循。 完成这些步骤后，游戏视为开始。

3.1.2. 第一步，选择一种方法来随机决定一位玩家，并由他来选择哪位玩家作为先手玩家来进行游戏的第一回合。 方法可
以是掷骰子或抛硬币等。 如果这盘游戏是X盘Y胜类系列对局（例如三盘两胜）中的非首盘游戏，则由前一盘游戏输
掉的玩家选择谁是先手玩家。

3.1.3. 第二步，每位玩家都要随机化（洗切）自己的卡组。 玩家可以自行选择任何随机化方法，但必须能将卡组充分地随机
化。 在洗完卡组后，每位玩家都必须让对手玩家有机会切自己的卡组。 完成这些步骤后，将卡组放到游戏区域并可
以开始使用。

3.1.4.  第三步，每位玩家在游戏开始时都拥有0点奇谈。 玩家可以使用任何方式记录自己的奇谈，例如纸笔、奇谈计数器或
者迪士尼洛卡纳集换式卡牌游戏官方配套应用程序。

3.1.5. 第四步，每位玩家各抽7张卡。

3.1.6.  第五步，玩家可以调整自己的手卡，从先手玩家开始。 每盘游戏中，每位玩家只能调整一次自己的手卡，具体步骤如下。

3.1.6.1.  第1步——玩家从手上选择任意数量的卡，将它们置于自己的卡组底部，且不展示它们。

3.1.6.2.  第2步——玩家抽卡，直到手卡数量为7张。

3.1.6.3.  第3步——依照回合次序，其他每位玩家如果选择调整手卡，则完成第1步和第2步。

3.1.6.4.  第4步——每位调整过手卡的玩家洗自己的卡组。

3.1.6.5.  第5步——每位调整过手卡的玩家必须让对手玩家有机会切自己的卡组。 请注意，有些赛事可能允许额外
的随机化方法或对随机化方法有特别的要求。

3.1.7.  一旦所有玩家都调整完或者选择不调整手卡后，游戏正式开始，先手玩家进入开始阶段（参见4.2）。

3.1.8. 有些赛事或比赛方针会增加、去除或调整这些规则。

3.2. 游戏结束

3.2.1. 游戏会因以下情况之一而结束：

3.2.1.1.  当一位玩家达到20点奇谈时，他便赢得这盘游戏。

3.2.1.2.  如果有玩家自上一次游戏状态检查后，试图从没有卡的卡组里抽卡，这位玩家输掉游戏。 任何属于输掉游
戏之玩家在场上的卡以及待结算奇能或效果会

被立即移除。 如果这一情况发生在多人游戏中，则游戏继续。 如果当前是输掉游戏之玩家的回合，在其
他任何效果结算完之后，游戏推进到下一位玩家的回合。

3.2.1.3.  如果某玩家是游戏中剩下的最后一位玩家，则他赢得这盘游戏。

4.  回合结构
4.1.  阶段

4.1.1.  回合分为三个阶段，依次为：开始阶段、主要阶段和回合结束阶段。

4.1.2. 在开始阶段中，玩家为其新的回合视实际情况令自己的卡就绪。 在玩家回合开始时结束的所有效果会在此时结束，
在玩家回合开始时发生或开始的效果在此时发生。 开始阶段分为三个步骤：就绪、预备和抽卡。 （参见4.2，“开始
阶段”）
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4.1.3. 在行动阶段中，玩家可以选择执行任何行动阶段中的回合动作。 （参加4.3，“主要阶段”）

4.1.4.  在回合结束阶段中，在当前回合结束时结束的效果会结束。 如果有效果会因效果结束而被放进奇囊，那些效果先结
算，然后游戏推进至下一位玩家的开始阶段。 （参见4.4，“回合结束阶段”）

4.2. 开始阶段

4.2.1. 就绪

4.2.1.1.  主动玩家令其所有场上的卡和奇墨池中的卡就绪。

4.2.1.2.  “在你的回合中”生效的效果开始生效。

4.2.1.3.  “在你的回合开始时”或“在你的下一个回合开始时”结束的效果结束。

4.2.1.4.  “在你的回合开始时”触发的效果会触发，但暂不会结算（参见4.2.2.3）。

4.2.2. 预备

4.2.2.1.  场上的角色不再“等待奇墨晾干”，可以探奇、挑战或者{E}来支付起动式奇能或歌曲卡的费用。

4.2.2.2. 主动玩家因其场上具{L}特征的地点而获得奇谈。 这不是触发式奇能且不会用到奇囊。

4.2.2.3. “在你的回合开始时”发生的效果以及在就绪步骤里触发的奇能会被放进奇囊。 然后，所有触发结算。

4.2.3. 抽卡

4.2.3.1.  抽卡是指玩家将其卡组顶的那张卡拿起并将该卡置于自己手上。 玩家只能从自己的卡组抽卡。 从任何区
域（包括卡组）将一张卡置于手上不算作抽卡。

4.2.3.2. 首先，主动玩家从其卡组抽一张卡。 如果当前回合是这盘游戏的第一个回合，则主动玩家略过这个步骤。

4.2.3.3. 所有效果都结算完成后且没有效果等待加入，游戏会推进到主要阶段。

4.3. 主要阶段

4.3.1. 回合动作是游戏允许玩家在自己的回合中能执行的动作。 执行这些回合动作不需要效果或其他卡。 

4.3.2. 主动玩家在自己回合的主要阶段中可按照任意顺序执行回合动作。 除非另有说明，否则玩家可以执行每一个动作任
意次数，但前提是玩家有必要的资源来支付任何相关的费用以及完成这些回合动作。

4.3.3. 将一张卡放进奇墨池。 这个回合动作每回合限一次。

4.3.3.1.  玩家宣告自己要将一张卡放进自己的奇墨池，然后从手上选择并展示一张具有奇墨池符号的卡。 所有玩
家都可以核实这个奇墨池符号。

4.3.3.2. 玩家将所展示的卡正面朝下地放进自己的奇墨池，且为就绪状态。

4.3.3.3. 因一张卡被放进奇墨池而发生的效果会被放进奇囊（参见8.7，“奇囊”）。

4.3.4. 打出卡。

4.3.4.1.  主动玩家可以执行回合动作来从手上打出卡，方法是宣告该卡并支付其费用。 这个过程须遵循一系列步
骤。 如果打出一张卡的过程中有任何一部分无法执行，则打出该卡便为不合法，游戏会回退到宣告该卡之
前的那一时刻。

4.3.4.2.  这些步骤适用于所有可以打出的卡。 一般来说，玩家只能从手上打出卡。 只有主动玩家能打出卡；玩家不
能在对手的回合打出卡。

4.3.4.3.  第一步，主动玩家宣告想打出的卡，并从手上展示之。

4.3.4.4.  第二步，玩家宣告要如何打出该卡，是支付奇墨费用还是替代性费用。 如果该卡具有多个适用的替代性费
用，玩家在打出该卡时可以选择其中之一并忽略其他的。
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4.3.4.5.  第三步，玩家决定打出该卡需要的总费用。 总费用为奇墨费用或替代性费用外加任何费用调整。 这包括
额外费用、费用增加或费用减少。 首先应用额外费用，然后是费用增加，再然后是费用减少。 最后的费用
结果便是总费用。

4.3.4.6.  第四步，玩家支付总费用。 如果总费用包含奇墨，玩家必须令若干就绪的奇墨卡力竭，其数量等同于奇墨
费用。 如果包含其他费用，玩家依照卡上的文字叙述支付这些费用。 费用可以按照任意顺序支付，但是
必须完整支付。

4.3.4.7.  支付完该卡的总费用之后，它就算作“打出了”。 如果该卡是角色、物品或地点，它就会进入场上。 如果它
是利用转形奇能打出的角色，则必须将它放在此过程第二步中指示的那张卡的上面。 如果该卡是行动，效
果会立即结算且该卡会进入玩家的弃置区。

4.3.4.8.  如果在打出卡的任何一个步骤会触发效果，则该效果要等到该卡完成打出且其效果完全结算后才会结算。 
请注意，结算行动卡时，它还不算在弃置区。

4.3.4.9.  改变玩家支付卡费用之方法的效果（例如，歌手）不会改变卡的奇墨费用。

4.3.4.10. 如果某张卡可以“免费”打出卡，则支付费用时忽略所有奇墨费用。 打出该卡所需的其他步骤和非奇墨的
费用依旧适用。

4.3.5. 探奇

4.3.5.1.  派角色去探奇属于回合动作。 只有角色能探奇。

4.3.5.2. 被选择去探奇的角色就是探奇的角色。 宣告探奇的角色之玩家就是探奇的玩家。 

4.3.5.3. 探奇时，主动玩家按顺序执行以下步骤。

4.3.5.4.  第一步，玩家宣告要让自己的一个角色探奇。

4.3.5.5.  第二步，玩家确认探奇的角色并检查是否有阻止它探奇的限制（例如，它奇墨未干，它具有鲁莽等等）。

4.3.5.6.  如果有效果阻止被确认的角色探奇，则该探奇不合法。

4.3.5.7.  第三步，玩家令探奇的角色力竭。

4.3.5.8.  如果没有效果阻止该角色探奇，则探奇完成，且探奇的玩家获得奇谈，数量等同于探奇的角色之{L}。

4.3.5.9.  因探奇而发生的效果会被放进奇囊（参见8.7，“奇囊”）。

4.3.5.10. 所有效果都结算完成后，探奇结束。

4.3.6. 挑战

4.3.6.1.  派角色去挑战属于回合动作。 只有角色能挑战。

4.3.6.2. 被派去挑战的角色就是发起挑战的角色，对手的角色或地点算作受到挑战。 双方都算作在挑战中。 角色
可以挑战地点。 欲知此过程的区别，请参见4.3.6.18。

4.3.6.3.  在挑战中只存在发起挑战的角色和受到挑战的角色。 如果有奇能或效果提及一个角色“在挑战中”，它指
的是当前挑战中的两个角色之一。

4.3.6.4.  挑战时，主动玩家按照顺序遵循以下所列步骤。

4.3.6.5.  第一步，玩家宣告自己的一个角色要挑战角色。 被宣告的角色必须自该回合开始时就在场上（也就是说，
他的奇墨必须已经晾干），为就绪状态，且可以发起挑战。

4.3.6.6.  第二步，玩家选择一个为力竭状态的对手角色来受到挑战。

4.3.6.7.  第三步，玩家检查挑战限制。 如果有效果阻止该次挑战，则该挑战不合法。

4.3.6.8.  第四步，发起挑战的玩家令发起挑战的角色力竭。

4.3.6.9.  第五步，挑战发生。
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4.3.6.10. 第六步，“在挑战中”的效果生效。

4.3.6.11. 第七步，触发的效果被放进奇囊。

4.3.6.12. 第八步，奇囊中的所有效果都结算完成后，双方角色互相造成伤害，数量等同于各自的力量{S}。 这就是“挑
战伤害步骤”。 它不算作奇能，也不是效果，不会被放进奇囊。

4.3.6.13. 在决定每个角色在挑战中造成的伤害时，首先计算各自的总力量{S}，须考虑任何当前的调整效果。 如果角
色的{S}是负数，在决定伤害时，它算作0 {S}。

4.3.6.14. 调整造成之伤害数量的效果生效（例如，抵抗）。

4.3.6.15. 最后的数量结果便是角色造成之伤害的最终数量。 向角色造成伤害时，在该角色上放置等量的伤害指示
物。 （参见9.1，“伤害的表述”。）

4.3.6.16. 任何因角色在挑战中被驱逐（或角色因适用的挑战而被驱逐）而触发的效果会触发并结算。

4.3.6.17. 所有效果都结算且没有更多效果要加入后，“在挑战中”或“受到挑战后，在挑战中”生效的效果终止，挑战
结束。

4.3.6.18. 玩家可以选择让角色挑战地点。 这遵循挑战的所有普通规则和步骤，但有以下例外。

4.3.6.19. 当宣告挑战时，玩家选择对手的地点来挑战，而非角色。

4.3.6.20. 地点不会力竭和就绪。 在主要阶段的任何时候都可以挑战它们。

4.3.6.21. 地点没有力量{S}数值，因此不会向发起挑战的角色造成伤害。

4.3.6.22.  如果在挑战中的角色因故被从挑战中移除，这次挑战便结束。 首先，结算奇囊里所有剩余的触发式奇能。 
然后，所有“在挑战中”的效果结束，且游戏推进到主要阶段（参见4.3）。

示例一：主动玩家在场上有一个为
就绪状态的史迪奇——新养的小
狗，对手在场上有一个为力竭状态
的迈罗·戴奇——聪明的绘图大
师。 主动玩家宣告史迪奇发起挑
战并选择迈罗·戴奇作为受到挑战
的角色。 没有限制，也没有需要满
足的特殊要求。 这些宣告也没有
触发任何效果。 主动玩家令史迪
奇力竭。

史迪奇和迈罗·戴奇互相造成伤害，
数量等同于各自的力量{S}。 主动玩
家和对手各自在自己的角色上放置
伤害指示物。

进行游戏状态检查。 检查中没有
触发效果。 挑战结束。
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示例三：主动玩家宣告拉飞
奇——神秘的斗士挑战对手的绅
子——鬣狗群头领（{S}为0），且
后者位于德威尔庄园——库伊拉
的豪宅。 德威尔庄园没有任何
奇能，但是绅子的奇能“让我来
说吧”使她在位于一个地点内时
能得+3 {S}。

拉飞奇的奇能“远古技艺”注记
着：“每当他挑战一个鬣狗角色
时，这个角色不会在该次挑战中
受到伤害。” 检查完限制和要
求后，主动玩家将这个奇能放进
奇囊。 然后，主动玩家结算这
个效果。 当挑战推进到挑战伤
害步骤时，拉飞奇不会受到任何
伤害。

示例二：主动玩家宣告棉花糖——坚韧的雪卫士挑战对手的妙妙猫——不太正常。 妙妙猫的奇能“你丢什么东西了
吗？” 注记着：“当这个角色受到挑战并被驱逐时，驱逐发起挑战的角色。” 棉花糖的奇能“摔不散”注记着：“当这个
角色在挑战中（包括发起和受到
挑战）被驱逐时，你可以将这张卡
移回你手上。”

棉花糖的{S}为5，所以他向妙妙猫
造成5点伤害，后者的{W}为3。 当
执行游戏状态检查时，妙妙猫被
驱逐。 这触发了妙妙猫的奇能，
对手将它放进奇囊。

对手结算这个奇能的效果，驱逐
棉花糖。 由于玩家还没有达到
挑战中结算奇囊的步骤，他仍然
在挑战中，棉花糖的奇能被主
动玩家放进奇囊。 然后主动玩
家结算它，将棉花糖移回自己手
上。 没有更多效果加入，奇囊里
是空的。 挑战结束。
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4.3.7. 将角色移至地点。

4.3.7.1.  玩家只能移动自己的角色。 玩家只能将角色移至自己的地点。 玩家不能移动对手的角色，也不能将自己
的角色移至对手的地点。

4.3.7.2.  将角色移至地点是回合动作。 将角色移至地点时，主动玩家按照顺序遵循以下所列步骤。

4.3.7.3.  第一步，玩家选择自己的一个角色和自己的一个地点，宣告要将该角色移至该地点。

4.3.7.4.  第二步，玩家支付所选地点的移动费用。 支付完费用后，该角色便移至该地点。

4.3.7.5.  第三步，因角色移动而发生的效果被放进奇囊并等待结算。

4.3.7.6.  所有效果都结算完成后，移动便完成。

4.3.8. 使用场上卡的起动式奇能。

4.3.8.1.  使用起动式奇能是由场上的卡所提供的回合动作。 使用角色的奇能时，遵循第7.5节“起动式奇能”所列的
步骤。

4.3.8.2. 角色的{E}奇能只有在该角色的奇墨晾干之后才能使用。 

4.3.8.3. 物品的起动式奇能在打出该物品的当回合就能使用。

4.3.8.4.  如果某起动式奇能可以“免费”使用，则支付费用时忽略所有奇墨费用。 使用该奇能所需要的其他步骤和
非奇墨费用仍然生效。

4.4. 回合结束阶段

4.4.1.  结束回合时，必须不存在待结算的奇能。 主动玩家宣告要结束自己的回合。 这使得回合结束阶段开始（参见4.1.4）
。

4.4.1.1.  “在回合结束时”和“在你的回合结束时”发生的效果以及奇能会被放进奇囊。

4.4.1.2.  结算奇囊里所有的触发。

4.4.1.3.  在你的回合结束时要终止的效果会终止。 这包括标明期限为“本回合”的效果（例如，辅助）。 如果这导
致新的触发，则回到步骤4.4.1.2。

4.4.1.4.  主动玩家的回合结束，下一位玩家开始他的回合。
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5.  卡牌
5.1.  条件 

5.1.1.  就绪——卡以就绪状态进场。 玩家不能使用为力竭状态的卡上费用中包含{E}的奇能。

5.1.2. 力竭——令卡力竭，是将其放横。 玩家可以使用为力竭状态的卡上费用中不要求{E}的奇能。

5.1.3. 受伤——其上标有至少1点伤害的卡算作受伤的卡。

5.1.4.  未受伤——其上未标有伤害的卡算作未受伤的卡。

6.  卡的类别
6.1.  角色

6.1.1.  角色是一种可以在场上的卡。 角色卡在场上时算作角色；在其他所有区域中算作角色卡。

6.1.2. 角色在类别栏上未标注“角色”二字。 一张卡要同时具有6.1.2.1和6.1.2.2列出的特征，才能算是角色。 如果不满足
这个条件，那张卡就不是角色。

6.1.2.1.  角色要有{S}数值和{W}数值。

6.1.2.2.  角色在类别栏具有至少一个下列类别：外星人、同伴、扫帚、长官、神、侦探、龙、幻梦源形、魔役、仙子、墨
洪源形、主角、鬣狗、发明家、君王、骑士、马利加、导师、剑客、海盗、王子、公主、小狗、女王、赛手、七个小
矮人、巫师、故事源形、跳跳虎、巨人、反派

6.1.3. 只有角色可以探奇或挑战。

6.1.4.  角色只有在其玩家回合的预备步骤开始时就在场上才能探奇，挑战或{E}来支付费用（参见4.2.2，“预备”）。
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6.2. 卡面简介 
 

6.2.1. 卡上的大多数部分会出现在所有类别的卡上。 具体差别在相关卡的类别条目中写明。

6.2.2. 插画——插画对游戏的进行没有影响。

6.2.3. 奇墨类别——卡的奇墨类别由奇墨类型符号表示。 卡的名称所在的背景颜色条表示了对应的颜色。 卡的奇墨类
别在构组卡组时十分重要，也可能被卡的规则提到。  

6.2.4. 名称——卡的名称以较大字体印制。 如果有效果检查具某名称的卡或角色，它只会看这一行，并忽略形象。 角色或
地点的完整名称必须和指定名称完全相同才算匹配。 角色或地点的名称和形象合在一起构成其完整名称。 （参见
6.2“卡面简介”下示意图中的2部分。）

示例一：小叮当——彼得·潘的好帮手具有一个名称为“忠心相助”的奇能，注记着：“你名称为彼得·潘的角色获得
善战+1。 （他们发起挑战后，在挑战中得+1 {S}。）”如果你在场上有彼得·潘——无畏斗士和彼得·潘——梦幻岛英
雄，以及这个小叮当，她能让两个形象的彼得·潘都获得善战+1。

示例二：巫师帽是一个物品，其具有的起动式奇能可让你说出一张卡的名称，并展示你卡组顶的那张卡，如果该卡
具有你所说的名称，则将该卡置于你手上。 如果你使用巫师帽，说出的名称为拉奇（Lucky），然后展示出了幸运硬
币（Lucky Dime），这两个名称不匹配，你不能将其置于你手上。

6.2.4.1.  有些角色同时具有两个名称。 这些角色在名称栏里的两个名称之间有表示“和”的符号&（简体中文版为“
与”字）。 如果有效果要寻找具有特定名称的卡或角色，指定的名称只需符合角色上的两个名称之一即可。
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6.2.4.2. 有多个名称的角色依然算是一个角色。

示例：胡善与贾善是一个具有两个名称的角色。 在卡牌通常只有一个名称的所有区域里，这张卡既算作
名称为“胡善”的角色，也算作名称为“贾善”的角色。 这类名称用表示“和”的符号&分隔开，表示这个角
色有两个名称。

6.2.5. 形象——卡的形象用来区分具相同名称的卡。 角色或地点的名称和形象合在一起构成其完整名称。 （参见6.2 
“卡面简介”下示意图中的3部分。）

6.2.6. 类别——用于识别卡的某些特征，可能被卡的规则提及。 （参见6.2“卡面简介”下示意图中的4部分。）

示例：哈迪斯——奥林帕斯山之王的奇能提及类别为反派的卡。 该奇能注记着：“你在场上每有一个其他反派角
色，这个角色便得+1{L}。”

6.2.7. 卡的费用——打出卡所需的奇墨数量。 （参见6.2“卡面简介”下示意图中的1部分。）

6.2.8. 奇墨池符号——如果卡的费用周围有这个漩涡图标{C}，该卡就可以加入其玩家的奇墨池。 奇墨池中的卡算作奇
墨。 每张卡算作1 {I}。 （参见6.2“卡面简介”下示意图中的1部分。）

6.2.9. 力量——主要是指角色在挑战中能造成的伤害数量，不过卡的效果也可能提到这个数值。 力量{S}只会出现在角色
上。 如果角色将造成等同于其力量{S}的伤害，且其力量{S}等于或小于0，则它不会造成伤害。

6.2.10.  意志力——角色上的伤害会保留，即它在游戏的过程中会累积。 如果角色上的伤害等于或大于其意志力{W}，他就
会因为必要动作被驱逐。 卡的效果也可能提及这个数值。 （参见6.2“卡面简介”下示意图中的6部分。）

6.2.11. 奇谈值——角色探奇时，玩家获得的奇谈数量。 奇谈值符号{L}的外观在某些卡上可能会不一样（例如，一些奇幻卡或
特卡），但是这些变体不影响游戏的进行。 （参见6.2“卡面简介”下示意图中的8部分。）

6.2.12.  奇能——卡具有的奇能显示在这里。 某些奇能包含使用费用。 奇能可以是关键词（参见第10节），也可能具有一
个故事名称，仅用于提示奇能，且对游戏的进行没有影响。 （参见6.2“卡面简介”下示意图中的8部分了解奇能在卡
上的位置。 参见第7节进一步了解奇能。）

6.2.13.  背景叙述——背景叙述对游戏的进行没有影响。

6.2.14.  辅助信息——辅助信息对游戏的进行没有影响。

6.2.14.1. 画师姓名——绘制插画的画师。

6.2.14.2. 收藏编号——表示卡在系列中的位置。 斜线后的数字表示系列中标准卡的数量。

6.2.14.3. 系列编号——表示卡出自第几个系列。

示例：泼墨第一章、洪源大涌现、深入奇墨地和乌苏拉归来在此用1、2、3和4表示，以此类推。

6.2.14.4. 语言——卡使用的语言。

6.2.14.5. 法律文字——版权信息。

6.2.14.6. 稀有度符号——表示卡在所印制的系列中的普遍等级。 
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6.3.   行动

6.3.1. 行动是一种可以打出的卡，但不会出现在场上。 行动在打出时算作行动；在其他时候算作行动卡。

6.3.1.1.  行动的定义是在卡的类别栏上标注着“行动”二字。

6.3.1.2.  玩家从手上打出行动，但是它们不算作在场上。 行动的效果不会被放进奇囊。 （参见8.7，“奇囊”。）

6.3.2. 效果——行动具有效果，而非奇能。

6.3.3. 歌曲

6.3.3.1.  歌曲是一种行动，除了遵守行动的通常规则（参见6.3.3.3）外，还具有特殊的规则。

6.3.3.2. 歌曲的定义是在卡的类别栏上标注着“行动”和“歌曲”这两个组词。

6.3.3.3. 所有歌曲都能让玩家在使用它们时支付替代性费用，而不支付其奇墨费用。 歌曲就意味着“你可以不支付
这张卡的奇墨费用，而是令你场上一个奇墨费用等于或大于N的角色{E}来免费打出这张卡。” 这就是演唱
歌曲。

6.3.3.4.  有些歌曲具有关键词合唱，它和这一条特殊规则的运作方式类似。 （参见10.10，“合唱”。）

6.3.3.5.  歌曲的标准提示文字是“（费用等于或大于N的角色可以{E}来免费演唱这首歌曲。）”

6.3.4. 因打出行动而触发的效果会被放进奇囊，在行动的效果完全结算后才会结算。

6.4. 物品

6.4.1.  物品是一种可以在场上的卡。 物品仅在场上时算作物品；在其他区域时算作物品卡。

6.4.2. 物品的定义是在卡的类别栏上标注着“物品”二字。

6.4.3. 如果某物品具有奇能，在打出该物品的当回合就能使用该奇能。

6.5. 地点 
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6.5.1. 地点是一种可以在场上的卡。 地点在场上时算作地点；在其他区域时算作地点卡。

6.5.2. 类别——地点的定义是在卡的类别栏上标注着“地点”二字。 地点是唯一一种以横版印制（即顶边和底边较长）的
卡牌类别。 （参见6.5下示意图中的2部分。）

6.5.3. 费用——地点的费用所在的位置和其他类别的卡不一样，但运作方式一样。 （参见6.5下示意图中的1部分。）

6.5.4. 移动费用——地点具有移动费用。 这是将角色移至地点所需的奇墨数量。 （参见6.5下示意图中的3部分。）

6.5.5. 意志力——地点上的伤害会保留，即它在游戏的过程中会累积。 如果地点上的伤害等于或大于其意志力{W}，它就会
因为必要动作被驱逐。 请注意，地点没有力量{S}这个特征，且不会造成伤害。 （参见6.5下示意图中的4部分。）

6.5.6. 奇谈值——有些地点具有奇谈值{L}，表示其玩家在自己的回合开始时，在预备步骤中能获得的奇谈数量。 （参见6.5
下示意图中的6部分。）

6.5.7. 奇能——如果某地点具有奇能，在打出该地点的当回合就能使用该奇能。 （参见6.5下示意图中的5部分。）

7.  奇能
7.1.  总则

7.1.1.  卡上的每一个句子都是一个单独的效果和/或费用。 每一个句子都使用句号分隔。

7.1.2.  卡上单个句子中如列有多个费用或效果，结算方式由中间词决定。

7.1.2.1.  多数卡上的格式为[A]。

示例：“你可以在你的卡组中使用至多99张斑点狗——摇尾小狗。”

7.1.2.2.  [A]来[B]——牌手必须支付第一部分分句[A]所列的费用。 如果牌手无法做到，他就不能完成结算第二部分
分句[B]的效果。 第一部分分句[A]属于费用，不是效果。 第二部分分句[B]是效果。

示例：“驱逐所选的你的物品来向所选的角色造成5点伤害。” 如果玩家在场上没有物品可以驱逐来支付
第一部分分句[A]所列的费用，他就不能依照第二部分分句[B]所列造成5点伤害。

7.1.2.3.  [A]，然后[B]——尽可能结算所有效果，即使其中部分效果无法结算，也是如此。

示例：“抽2张卡，然后选择并弃置2张卡。”

7.1.2.4.  [A]，且/并[B]——即使部分效果无法结算，或者即使“且/并”以类似于[A]来[B]的方式将效果联系在一起，
也应尽可能结算所有效果。 有时“且/并”只为让表述更通顺。

示例一：皇后——咄咄逼人的奇能“谁是世上最美的女人？” 注记着：“每当这个角色探奇时，所选的对手
角色本回合得-4 {S}，且所选的角色本回合得+4 {S}。” 如果对手场上没有该效果第一部分可选的角色，主
动玩家仍能让所选的角色得+4 {S}。

示例二：约翰·希尔沃——贪婪寻宝人的奇能“设定自己的航线”注记着：“你在场上每有一个地点，这个
角色便得抵抗+1且得+1 {L}。” 此处的“且”对游戏的进行没有任何特殊的含义。

7.1.3.  如果某奇能或效果中包含“可以”二字，打出产生该效果之卡的玩家可以选择是否要让该效果发生。 如果玩家选择
不让它发生，则不执行“你可以”句子中的任何一个部分。

7.1.4.  如果某奇能或效果从其他区域“将一张卡置于你手上”，这不算作抽一张卡。

7.1.5.  如果某奇能或效果提及“另一”或“其他”，它指的是该效果或奇能来源之外的卡，或者还未被该奇能选择的卡。

示例：木兰——王国正规兵注记着：“在你的回合中，每当这个角色在挑战中驱逐另一个角色时，你的其他角色本回
合得+1 {L}。” 木兰必须驱逐一个不是她本人的角色，她自身不会获得这个奇能提供的加成，因为它只会对你的“其
他”角色生效。
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7.1.6.  如果某奇能或效果指示你在结算该奇能的过程中打出卡，你必须在打出该卡之前先结算该奇能。 如果结算该奇能
时，该指示后还有额外步骤，则要等到该奇能完全结算后，该卡才会结算或者进场，即使它会被移至不同的区域，也是
如此。 

示例：主动玩家在场上有乌苏拉——欺世骗徒，并令她力竭来演唱我的朋友来自魔法世界。 乌苏拉的奇能“多棒的
交易”注记着：“每当这个角色演唱一首歌曲时，你可以从你的弃置区中免费再次打出那首歌曲，然后将它置于你的
卡组底。” 歌曲完成结算后，该玩家结算该触发式奇能，令其能再次打出我的朋友来自魔法世界。 如果玩家选择如
此做，等到乌苏拉的触发式奇能完全结算后，这张歌曲卡的效果才会结算。 我的朋友来自魔法世界被置于主动玩
家的卡组底之后，该玩家抽2张卡。

7.1.7.  有时，某些奇能相结合后会无限重复，即“无限循环”。 如果所有玩家都意识到且明白无限循环中的每一套动作，由
维持该无限循环的玩家提出整套动作的具体次数。 游戏视为将该套动作立即执行该次数，不需要玩家去执行。 然
后游戏继续且必须采取新的动作。

7.1.8.  如果结算一个效果允许玩家选择“至多”N个对象，玩家不能为N中的每一个情况选择相同的对象。在“至多”中，0也
是合法选择。

示例：歌曲“为玫瑰上色”注记着：“至多2个所选的角色本回合各得-1 {S}。 抽一张卡。” 不能选择同一个角色两
次。 该卡的玩家也可以选择0个角色。

7.1.9.  有些奇能和效果在文本叙述中使用“那”、“该”、“前者”、“后者”来特别指代某物。

示例：乌苏拉——欺世骗徒的奇能“多棒的交易”注记着：“每当这个角色演唱一首歌曲时，你可以从你的弃置区中
免费再次打出那首歌曲，然后将它置于你的卡组底。” 此处的“那首歌曲”指的是乌苏拉演唱的卡，而非你弃置区
中的其他任何歌曲卡。

7.1.9.1.  如果卡上的文字叙述提及“那”张卡置于或位于的特定区域，则只会检查该区域。 如果被“那”提及的卡
改变了区域，则检查该区域中“那”张卡的效果未成功，结算后无效果发生，即使那里有其他卡且完整名称
与“那”张卡的完整名称相匹配，也是如此。

示例：某玩家在场上有2张乌苏拉——欺世骗徒，该玩家令她们两个力竭，利用合唱奇能来演唱一首歌
曲。 乌苏拉的奇能“多棒的交易”注记着：“每当这个角色演唱一首歌曲时，你可以从你的弃置区中免费
再次打出那首歌曲，然后将它置于你的卡组底。” 两个乌苏拉都力竭来演唱，因此她们两者的“多棒的交
易”奇能都会触发，并被放进奇囊等待结算。

当第一个触发式奇能结算时，利用合唱打出的歌曲卡会被置于其玩家的卡组底。 当第二个触发式奇能结
算时，“那首歌曲”对应的卡已不在弃置区，因此该奇能结算后无效果发生。 即使弃置区中有另一张名称
相同的卡，“那首歌曲”也仅指触发式奇能被放进奇囊时由乌苏拉演唱过的那张歌曲卡，而不会是其他任
何具有相同名称的歌曲卡。

7.1.10. 有些效果会要求主动玩家展示卡。 展示卡的流程是，该玩家向对局中所有其他玩家展示卡的正面。 玩家展示的卡
只能出自之前效果所列的那一组卡。

示例：歌曲看看我的家人的效果注记着：“查看你卡组顶的5张卡。 你可以展示至多2张角色卡并将它们置于你手
上。 将其余的卡以任意顺序置于你的卡组底。” 玩家选择并展示的卡只能出自查看的卡组顶那5张卡。 玩家不能
选择并展示其他其他地方的卡。

7.2.  行动卡

7.2.1.  打出行动卡可能触发其他奇能。 在这种情况下，主动玩家立即结算该行动，在该行动完全结算后，玩家可以结算那
个触发式奇能，具体请参见第8.7节，“奇囊”。

7.3.  关键词

7.3.1.  关键词奇能是以短名称代表的奇能，它们无论出现在哪里，都是一样的。 参见第10节，“关键词”，了解各个关键词奇
能的更多信息。
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7.3.2. 关键词奇能后通常有提示文字描述它们的效果。 这些提示文字在括号内，且为斜体（中文未用斜体），它们不是规则
文字，仅作提醒用。

7.4.  触发式奇能

7.4.1.  触发式奇能在其触发条件得到满足时就会发生。 它们在每次触发条件得到满足时只会触发一次。

7.4.2. 触发式奇能的开头为“当”“每当”“在……开始时”或“在……结束时”，且描述了使得奇能触发的游戏状态和奇能的
效果。

7.4.3. 当奇能触发时，其效果被放进奇囊等待结算，具体顺序请参见第8.7节，“奇囊”的描述。

7.4.4.  某些触发式奇能的格式为“[触发条件]，如果[第二条件]，[效果]。” 这类奇能会在效果被放进奇囊时检查第二条件是
否得到满足，且在该效果结算时还会再次检查。

7.4.4.1.  当效果将被放进奇囊时，如果第二条件未得到满足，则该效果就不会进入奇囊。

7.4.4.2.  当效果将结算时，如果第二条件未得到满足，则该触发式奇能结算后无效果发生。

示例：史迪奇——悠闲冲浪手具有一个名称为“欧哈那”的奇能，注记着：“当你打出这个角色时，如果你
在场上有2个或更多其他角色，则你可以抽2张卡。” 当主动玩家打出史迪奇时，触发式奇能检查该玩家在
场上是否有两个或更多其他角色。 如果为否，则该触发式奇能不会被放进奇囊。 如果该玩家在场上有两
个或更多角色，则该奇能会被放进奇囊。 该触发式奇能结算时会再次检查条件是否得到满足。 如果未得
到满足，该触发式奇能结算后无效果发生。

7.4.5. 某些触发式奇能的格式为“[触发条件]，[效果]。 [效果]。” 这两个效果都与触发条件相联系，但是彼此独立。

示例一：莫阿娜——莫图鲁尼岛人具有一个名称为“我们可以修好它”的奇能，注记着：“每当这个角色探奇时，你可
以令你的其他公主角色就绪。 她们本回合不能再探奇。” 如果主动玩家选择用莫阿娜探奇，该玩家的其他公主角
色本回合都不能再探奇，这与她们是否因该效果而就绪无关。

示例二：刀疤——恶毒的骗子具有一个名称为“爸爸可没办法来救你了”的奇能，注记着：“在你的回合中，每当这个
角色在挑战中驱逐另一个角色时，你可以令这个角色就绪。 他本回合不能再探奇。” 两个效果都与触发条件相联
系，因此如果刀疤没有挑战，则他本回合就能如常探奇。

7.4.6.  某些触发式奇能的格式为“[触发条件]和[触发条件]，[效果]。” 这些奇能的运作方式可以视为有两个触发式奇能，它
们彼此独立，但是结算后有相同的效果。

示例：约翰·希尔沃——外星海盗有一个名为“挑对手”的奇能，注记着：“当你打出这个角色和每当他探奇时，所选
的对手角色在其下一个回合获得鲁莽。” 当打出约翰·希尔沃时，以及当主动玩家用这个角色探奇时，该触发式奇
能都会发生。 这种触发式奇能并不需要两个触发条件同时得到满足才能发生，只要其中任一者得到满足即可。

7.4.7.  有些奇能和效果会产生一种持续一段时间的触发条件，它们会在此期间存在并发生。 它们通常是由行动结算的结果
所产生的， 只在写明的时间段内生效。 那段时间过去后，触发条件便消失。 这类奇能被称为期限触发式奇能。

示例：劫富是一个行动，注记着：“每当你的一个角色本回合探奇时，每位对手各失去1点奇谈。” 当劫富结算时，它
产生了一个由这张卡定义的期限触发式奇能。 它会在该回合剩余的时间段里存在。

7.5.  起动式奇能

7.5.1.  起动式奇能是玩家选择使用的奇能。 它们一般写作[费用]～[效果]。

7.5.2. 在没有待结算的奇能，也没有角色在探奇或在挑战中时，主动玩家可以使用起动式奇能。

7.5.3. 使用起动式奇能时，主动玩家按照顺序遵循以下步骤。 如果这个过程中有任何一个部分无法执行，使用奇能便不合
法。 这些步骤对所有起动式奇能适用。 只有主动玩家可以使用起动式奇能。

7.5.3.1.  第一步，主动玩家宣告要使用的奇能。

7.5.3.2.  第二步，该玩家遵循4.3.4.4到4.3.4.6所述的步骤，但将所有提及“卡”字的部分改为“奇能”。

7.5.3.3.  支付完总费用后，奇能便算作起动了。 主动玩家立即结算效果。
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7.5.4. 如果使用起动式奇能中任一步骤的结果将触发效果，该效果要等到该奇能完全结算后才会结算

7.6.  静止式奇能

7.6.1.  静止式奇能的效果可能会改变卡的特征、游戏规则或游戏状态。 它们在标明的时间段内持续有效。 没有注明时限
的静止式奇能会在产生该效果的卡在场上期间持续有效。

示例：某奇能注记着：“你力竭状态的角色获得庇护直到回合结束。”另一个奇能注记着：“你力竭状态的角色获得
庇护。”两者都是静止式奇能。

7.6.2. 打出的卡如将受到某静止式奇能的影响，它进场时便会具有该效果。 如果这会改变它的{S}或{W}，它便视为进场就具
有改变后的{S}或{W}。

7.6.3. 有些静止式奇能会因结算奇能或效果的结果而生效。 结算完成后，这些静止式奇能会继续对受影响的卡生效，且持
续指定的时间。 将受某静止式奇能影响的卡，如果在该奇能或效果结算后才进场，则不会受该静止式奇能的影响。

7.6.4.  有些静止式奇能属于卡牌特征的一部分。 只要产生效果的卡在场上，这些静止式奇能就持续为“开启”状态。 如果
产生静止式奇能的卡离开战场，于该卡从场上被移除时，其效果便立即终止。 不存在“受影响的卡仍具有某个奇能
然后失去它”这样的时间点。

7.6.5. 有些静止式奇能会在场上区域之外生效。 它们会标注生效的方面和时机。

示例：某效果注记着：“你弃置区中每有一张角色卡，你便少支付1 {I} 来打出这个角色。”这个效果会在场外时生效。

7.7.  替代性效果

7.7.1.  有些效果是替代性效果。 这些效果会等待标明的条件发生，然后在该效果结算时部分或整体替代该效果。

7.7.2.  字句中包含“改为”二字的奇能是最常见的一类替代性效果。

示例：盗得的弯刀之奇能“砍”注记着：“{E}～所选的角色本回合得 +1 {S}。 如果选择了名称为阿拉丁的角色，则改为
他得 +2 {S}。”

7.7.3.  注记着“这个角色进……”或“这个角色可以……来进……”的奇能属于替代性效果。

7.7.4.  替代性效果只会发生一次，且需要在事件将发生时就已经存在。 如果某个事件被替代，它便从未发生。 经过修改的
事件会发生，而新事件可能会触发奇能。 本会因原事件而触发的奇能会看不到原事件，因此也不会触发。

7.7.5.  只有一个替代性效果可以替代某个特定效果。 如果有多个替代性效果能对应同一个效果，打出产生要被替代的效果
之卡的玩家选择由哪个效果来替代。

7.8.  调整性奇能

7.8.1.  有些奇能和效果能调整角色的特征。

7.8.1.1.  每当有新的调整对卡生效时，会对卡当前的特征进行计算，须考虑之前对该角色生效的调整效果。

7.8.2. 如果角色的{S}是负数，它在挑战中造成0点伤害。

7.8.3. 如果角色或地点的奇谈值{L}是负数，在决定它在场上能获得多少奇谈时，将其奇谈值视为0。

示例：主动玩家在场上有一个费林·雷德——自己的头号粉丝，其对手共有5张手卡。 费林具有4 {L}且具有的奇能“
最后大干一票”注记着：“所有对手每有一张手卡，这个角色便得 -1 {L}。” 对手的手卡数量为5，因此费林的奇谈值
为-1。 如果玩家令费林力竭来探奇，他会获得0点奇谈。
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8.  区域
8.1.  总则

8.1.1.  所有区域彼此独立。 有些区域在物理层面上可能位于同一处，但对于游戏的进行，它们仍算作是分开的区域。

示例：桌面代表玩家的游戏区域。 虽然玩家的卡组、奇墨池和弃置区在物理层面上都位于该处，但是它们不算作在
场上，因为它们都是彼此独立的区域。

8.1.2. 公开区域中的卡，其信息是公开的。 玩家可以随时查看或清点任何公开区域中的卡。

8.1.3. 非公开区域中的卡，其信息不公开。 玩家不能查看它们，除非有游戏规则（例如，抽一张卡）或效果允许。 玩家可以
随时清点非公开区域中卡的数量。 非公开区域展示后，便不再算作非公开。

8.1.4.  如果有效果允许玩家查看某个非公开区域中的某张或某类特定的卡，玩家可以“未能找到”该卡。

8.1.5. 如果有卡从场上进入非公开区域，原卡上之前的任何信息或联系都会被移除。 所有效果、伤害以及其他特征都会被
移除，且该卡会成为一张全新的卡。

8.2. 卡组

8.2.1. 玩家的卡组是一盘游戏中他们可能使用的卡。

8.2.2. 卡组是非公开区域。 玩家卡组中的卡在任何时候都为正面朝下并摆放成一堆。 玩家在一盘游戏中不能查看自己卡
组中的卡，也不能改变其中卡的顺序。 玩家可以在任何时候清点任意玩家的卡组中剩余卡的数量。

8.2.3. 每当有卡或游戏状态指示玩家抽一张卡，遵循4.2.3，“抽卡”下的所列规则。

8.2.4. 如果有卡以任意顺序被置于卡组的顶部或底部，且这些卡之前对所有玩家公开，则它们放进卡组的顺序必须让所有
玩家都知道。

8.3. 手卡/手上

8.3.1. 玩家的手卡是他们抽到的卡所存放的区域。 其他效果也能将卡置于手上。 游戏开始时，玩家要抽出一副手卡（参见
3.1，“游戏开始”）。

8.3.2. 手卡是非公开区域。 玩家可以随时查看自己手上的卡，但是不能随时查看其他玩家手上的卡。 玩家可以随时清点任
何玩家的手卡数量。 玩家可以自行决定摆放和整理自己手卡的方式。

8.3.3. 手卡的数量没有上限。 手卡的数量不能小于0。

8.3.4. 如果有效果让玩家弃掉卡，由该玩家选择自己手上指定数量的卡，然后将它们置入自己的弃置区。

8.4. 场上

8.4.1.  玩家的场上区域是他们打出角色、物品和地点的区域。 只有角色、物品和地点可以放在场上。 玩家不能将卡打出到
对手的场上。

8.4.2. 只有玩家场上的卡才会算作在场上。 游戏外的卡不算作在场上。 奇囊里的卡，以及玩家的卡组、弃置区、手卡和奇
墨池中的卡都不算作在场上。

8.4.3. 场上是公开区域。 玩家可以随时查看任意玩家在场上的卡。 玩家可以随时清点任意玩家在场上卡的数量。

8.4.4. 每当1张或更多卡将离场，它们会先检查是否有奇能会因它们或其他东西离场而触发。 

8.5. 奇墨池

8.5.1. 玩家的奇墨池是他们在游戏过程中放置要用作奇墨之卡的区域。 这些卡为奇墨卡。 每张奇墨卡在其费用周围都必
须有奇墨池符号{C}，并在玩家用其支付奇墨费用时代表1 {I}。 奇墨卡正面的内容不会影响它产生的奇墨。 玩家奇墨
池中卡的数量没有上限。

8.5.2. 卡进入奇墨池时正面朝下且为就绪状态。 如果多张卡同时进入奇墨池，每张卡都视为单独的个体。
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8.5.3. 奇墨池是非公开区域。 玩家不能随时查看奇墨池中的卡，即使是自己的也不行。 玩家可以随时清点任意奇墨池中
卡的数量。

8.5.4. 玩家可以自行决定自己奇墨池中卡的排列方式，但是奇墨卡必须持续保持正面朝下并与其他所有区域中的卡区隔
开。 奇墨池中卡的数量和其中就绪状态的卡数量不能向其他玩家隐瞒。

8.5.5. 如果有卡允许玩家在自己的回合中将一张额外的卡加入自己的奇墨池，该玩家宣告要利用该效果，然后遵循将卡放
进奇墨池的一般步骤。

8.5.6. 每当有效果将一张卡从其他区域放进奇墨池，该卡不会展示，也不要求其具有奇墨池符号。 它会正面朝下进入奇墨
池成为奇墨。

8.6. 弃置区

8.6.1.  玩家的弃置区是存放他们离场的卡的区域。

8.6.2. 被驱逐的卡和完成结算的行动卡会被置入玩家的弃置区。

8.6.3. 弃置区是公开区域。 玩家弃置区中的卡持续保持正面朝上且摆放成一堆。 玩家可以随时查看和清点任何玩家弃置
区中的卡。 玩家可以随时查看和重新整理自己弃置区中的卡。

8.6.4. 如果多张卡同时进入弃置区，其玩家可以用任意顺序。

8.7.  奇囊

8.7.1.  和其他区域不同，奇囊不是一个实际存在的区域，只是游戏里生成的触发式奇能等待结算的地方。

8.7.2. 只有触发式奇能可以被放进奇囊。 起动式奇能、结算的动作和打出的角色、地点或物品不会被放进奇囊。

8.7.3. 每当触发式奇能的条件得到满足时，该奇能就会被放进奇囊，由先前打出具该触发式奇能之卡的玩家执行操作。 如
果多个触发式奇能同时发生，会由对应的玩家将它们同时放进奇囊。

8.7.4.  然后主动玩家选择并结算自己的任意一个触发式奇能并完整结算之。 如果奇能的结算触发了另一个奇能，新的触发
式奇能会在当前奇能完成结算后被放进奇囊。

8.7.5. 如果奇囊中有多位玩家的奇能，主动玩家先结算其所有奇能，一次一个，包括因结算奇能而新进入者。

8.7.6.  下一位玩家按照8.7.5的指示结算所有自己的奇能。 如果期间触发新的奇能，无论触发的奇能属于谁，当前正在结算
的玩家都要继续结算完自己的奇能。 

8.7.7.  依照8.7.5-8.7.6所述，按照回合顺序进行，直到没有需要结算的触发。

8.7.8. 奇囊清空且所有玩家都没有奇能要结算，也没有回合动作要做，玩家进入游戏的下一步骤或下一阶段。

8.7.9. 奇能在奇囊里等待结算时，如果有玩家离开游戏，则对应的奇能会消失。 

9.  伤害指示物
9.1.  伤害的表述

9.1.1.  角色上的伤害由伤害指示物来表述。 每个伤害指示物通常代表1点伤害；代表多于1点伤害的伤害指示物和代表1点
伤害的伤害指示物不同。

9.2. “放置”

9.2.1. 如果有效果在角色或地点上放置伤害指示物，这不算作向该角色或地点造成伤害，也不受对造成伤害修正的影响（例
如，抵抗）。
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9.3. 移动伤害指示物

9.3.1. 移动伤害指示物的效果是从所选的角色上移去一定数量的伤害指示物，并放置等量的伤害指示物。

示例：主动玩家的场上有辛巴——护伴幼狮，且上面有1个伤害指示物。 对手在场上有英俊王子——不离不弃（具
有抵抗 +1）。 主动玩家打出行动送上祝福，它注记着：“将1个伤害指示物从所选的角色移到所选的对手角色上。” 
该玩家随后选择将1个伤害指示物从辛巴移到英俊王子上。 该玩家移去1个伤害指示物，然后把它放到英俊王子
上。 英俊王子的抵抗此关键词奇能不会影响该伤害，因为它不属于造成的伤害。

9.4. 离场

9.4.1.  当受伤的卡离场时，在检查游戏状态时，上面的所有伤害指示物都会消失。

10.  关键词
10.1. 总则

10.1.1.  关键词奇能会给角色提供与关键词相关的奇能。 有些奇能可以叠加或组合；这些奇能后都带有“+[N]”。 不具有
+[N]的关键词奇能不能与提供这些关键词的其他效果相叠加。

示例：如果你的角色具有辅助，且有效果给该角色辅助，则只有第一个会生效。 但如果关键词是抵抗+1和抵抗+2
，则这些奇能会叠加，该角色会具有抵抗+3。

10.1.2.  以下条目涵盖了关键词奇能的技术定义。 如需了解关键词奇能更全面的描述，请参阅第7.3节“关键词”。

10.1.3.  此处各关键词的标准提示文字仅供参考。 提示文字并非规则文字。 它仅用于辅助记忆，且在不改变关键词规则
含义的前提下，用词可能有所不同。 

10.2. 护卫

10.2.1.  护卫关键词代表两个奇能。

10.2.2.  其中第一个是静止式奇能，在打出该角色时生效并产生一个替代性效果。 这个奇能意指“当你打出这个角色时，他
可以为力竭状态进场，而非就绪状态。”

10.2.3.  第二个是静止式奇能，会产生一个挑战限制。 这个奇能意指“如果对手要选择你的一个角色挑战，且能选择这个角
色或另一个具护卫的角色，则必须如此选择。”

10.2.4.  护卫的标准提示文字是“（这个角色可以为力竭状态来进场。 对手的角色如果要挑战你的角色，且能选择具护卫的
角色，则须如此选择。）”

10.3. 善战

10.3.1.  善战关键词代表一个静止式奇能，在角色发起挑战时生效。 善战+N意指“此角色发起挑战后，他在挑战中得+N {S}
。” 因为这是一个+N奇能，所以它会和其他善战效果叠加。

10.3.2.  善战的标准提示文字是“（这个角色发起挑战后，在挑战中得+N {S}。）”

10.3.3.  具有善战的角色受到挑战时，不会得+N {S}。

10.4. 灵活

10.4.1.  灵活关键词代表一个静止式奇能，会产生一个挑战限制。 灵活意指“这个角色只能被具灵活的角色挑战。”

10.4.2.  灵活的标准提示文字是“（只有具灵活的角色才能挑战这个角色。）”

10.5. 鲁莽

10.5.1.  鲁莽关键词代表两个静止式奇能。

10.5.2.  第一个奇能意指“这个角色不能探奇。”
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10.5.3.  第二个奇能意指“如果这个角色为就绪状态且能挑战对手为力竭状态的角色或地点，则你不能宣告你的回合结
束。”

10.5.4.  鲁莽的标准提示文字是“（这个角色不能探奇，且每回合如果能发起挑战，则必须如此做。）”

10.5.5.  玩家依然可以令具鲁莽的角色力竭来使用它的奇能或演唱歌曲。

10.6. 抵抗

10.6.1.  抵抗关键词代表一个静止式奇能，会产生一个替代性效果。 抵抗+N意指“如果将对这个角色或地点造成伤害，改
为该角色或地点受到该数量减去N的伤害。” 因为这是一个+N奇能，所以它能与其他的抵抗效果叠加。

10.6.2.  具抵抗的角色的标准提示文字是“（向这个角色造成的伤害减少N点。）”具抵抗的地点的标准提示文字是“（向这
个地点造成的伤害减少N点。）”

10.6.3.  如果这个角色或地点受到的伤害被降为0，则视为没有造成伤害。 

10.7. 速击

10.7.1.  速击关键词代表一个静止式奇能。 速击意指“这个角色能视同他于你的回合开始时就已经在场上一般发起挑
战。”

10.7.2.  速击的标准提示文字是“（这个角色在打出的当回合就能发起挑战。）”

10.8. 转形

10.8.1.  转形关键词代表支付替代性费用来打出角色，而非支付该角色的奇墨费用。 转形意指“如果你在场上有一个与这
张卡名称相同的角色，你可以支付这张卡的转形费用来打出它，而不需支付其奇墨费用。 如果你如此做，将这张卡
放到你在场上且名称相同的另一个角色的上面。” 这就是转形。

10.8.2.  转形的标准提示文字是“（你可以[支付费用]来打出这张卡，但必须将它放在你的一个名称为[角色名称]的角色上。）”

10.8.3.  转形的角色会获得放在下面的角色的状态（例如，在下面的角色奇墨已干，则上面的也已干；下面的角色为力竭状
态，则上面的也力竭）。

10.8.4.  如果具转形的角色上有效果让它为力竭状态进场，它进场时为力竭状态。

10.8.5.  转形后的角色会保留下面角色上的伤害。 当转形的角色进场时，它会失去下面角色上的所有文字叙述，但是保留
对该角色生效的效果。

10.8.6.  当转形的角色离场时，那一叠里的所有卡（例如，它下面的那张卡以及再下面的其他卡）都会随着转形的角色卡前
往相同的区域，且那些卡不再视为一叠。

10.9. 歌手

10.9.1.  歌手关键词代表一个静止式奇能，让玩家可以支付较低的替代性费用来演唱歌曲。 歌手N意指“这个角色可以{E}并
将其视同具有费用N而非其普通的奇墨费用来支付歌曲卡的替代性费用。”

10.9.2.  歌手的标准提示文字是“（这个角色能视作费用为N来演唱歌曲。）”

10.9.3.  这个角色只在演唱歌曲时且打出卡的过程中算作费用为N。 这个角色的奇墨费用不会发生变化。

10.10. 合唱

10.10.1. 合唱关键词代表一个静止式奇能，让玩家可以用1个或更多自己的角色支付替代性费用来演唱歌曲。 合唱N意指“
你可以不支付这张卡的奇墨费用，改为{E}若干你的或你队友的角色来打出这张卡，而不需支付其奇墨费用，但那些
角色的奇墨费用总和须等于或大于N。”

10.10.2. 合唱的标准提示文字是“（任意数量你或你队友的角色都可以{E}来免费演唱这首歌曲，但他们的费用总和须等于或
大于N。）”

10.10.3. 利用合唱来打出歌曲时，将一个或多个你就绪角色的奇墨费用相加。 如果总数达到或超过合唱后所列的费用，这
些角色就能演唱该歌曲。
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10.10.4. 当角色演唱具合唱的歌曲时，该角色上条件为“每当这个角色演唱歌曲时”的触发式奇能会在满足触发条件时发
生。

10.11. 辅助

10.11.1.  辅助关键词代表一个触发式奇能。 辅助意指“每当这个角色探奇时，本回合中，你可以将这个角色的{S}加到另一个
所选角色的{S}上。”

10.11.2. 辅助的标准提示文字是“（每当这个角色探奇时，本回合中，你可以将其{S}加到另一个所选角色的{S}上。）”

10.12. 庇护

10.12.1. 庇护关键词代表一个静止式奇能。 庇护意指“你的对手在结算效果时不能选择这张卡。”

10.12.2. 庇护的标准提示文字是“（对手除发起挑战外不能选择这个角色。）”

10.12.3. 无需玩家选择的效果依然能影响这个角色。
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术语表
奇能
特殊规则，解释卡能执行的、与游戏规则不同的操作，例如打出某张卡后结算的效果。

行动
一类能让玩家立即获得一次性优势的卡。 当打出行动后，玩家结算其效果，然后将它置于其弃置区。 行动不会进入场上。

起动
使用卡的起动式奇能。

起动式奇能
玩家支付对应费用后可以使用的奇能。 起动式奇能必须要先支付费用才能使用。 物品的起动式奇能可以在打出物品的当回合就
使用。

主动玩家
开始自己回合的玩家。 当玩家结束自己的回合时，他便不再是主动玩家。

调整起始手卡
游戏开始时，每位玩家抽完起始手卡后，可以执行的选择。 每位玩家可以从自己的卡中选择任意数量张卡，将它们置于自己卡组的
底部，且不展示它们，抽卡直到手上有7张卡，然后重新洗卡组。

奇囊
并非实际存在的区域，触发式奇能会在此等待如何结算其效果。 每当触发式奇能的条件得到满足时，就将该奇能放进奇囊。

被驱逐
一张卡被驱逐后会被置入玩家的弃置区。 卡可能因为奇能或效果被驱逐，如果它带有的伤害等于或大于其意志力{W}，它也会被驱
逐。

开始阶段
回合的第一个阶段，玩家重置自己的卡。 在玩家回合开始时结束的所有效果会在此时结束，在玩家回合开始时发生或开始的效果
在此时发生。 开始阶段分为三个步骤：就绪、预备和抽卡。

卡的类别
游戏中所用之卡的类别，例如角色、行动、物品或地点。 卡的类别决定了它的使用规则。

挑战
玩家令一个奇墨已干的角色力竭，并选择一个力竭的对手角色或对手的地点。 每个角色向另一个角色或地点造成伤害，其数量等同
于前者的力量{S}。

发起挑战的角色
由主动玩家选择的、向对方的角色或地点发起挑战的角色。 发起挑战的角色在整个挑战过程中都算作“在挑战中”。

角色
在类别栏里具有6.1.2.2所列类别中至少一种且还同时具有{S}和{W}特征的卡牌。 打出的角色会被放到场上并持续留在该处，直到被
驱逐或者被游戏效果移出场。 玩家的卡组中可以有多个同名的角色，但是完整名称相同的角色不能超过4个。 

类别
用于识别卡的某些特征，可能被其他卡的规则提及。 卡的类别位于角色奇墨类别符号的右边。

费用
打出卡或使用起动式奇能所需的条件。 这可能是奇墨费用，也可能是替代性费用，例如令一个角色力竭。 起动式奇能必须要先支
付全部费用才能使用。

伤害
角色或地点上的伤害以伤害指示物表示，且会与其意志力{W}比较。 在挑战中的角色以及某些效果会造成伤害。 受到伤害的卡从场
上移至其他区域时，伤害会消失。
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伤害指示物
一种放在角色或地点卡上的指示物，表示它上面有多少伤害。 单个伤害指示物通常代表1点伤害；代表多于1点伤害的伤害指示物和
代表1点伤害的伤害指示物不同。 如果
有效果在角色或地点上放置伤害指示物，这不算作向该角色或地点造成伤害，也不受对造成伤害修正的影响。

受伤的/未受伤的
具有1点或更多伤害的角色或地点算作是受伤的。 上面没有伤害的角色或地点算作是未受伤的。

卡组
玩家在游戏中使用的一组卡牌。 卡组的数量要求由赛制决定。 举例来说，在核心构组赛里，卡组要包含60张或更多卡，至多两种
奇墨类别，相同名称和形象（合称为完整名称）的卡至多4张。 其他赛制可能有不同的构组规则。 卡组中卡的数量没有上限。 卡
组算作非公开区域。

弃置/弃置区
名词（弃置区） 正面朝上的一堆卡，行动完成结算后会放在此处，其他卡被从场上驱逐或被弃置后会放在此处。 玩家将卡从自己的
手上置于自己的弃置区，便是弃置卡。 弃置区算作是公开区域。 
动词（弃置） 玩家从自己的手上选择1张或多张卡，然后将其置于自己的弃卡堆。 玩家只能从手上弃置卡。

弃卡堆
弃置区的另一个名称。

抽
玩家将其卡组顶的那张卡拿起并将该卡置于自己手上。 玩家只能从自己的卡组抽卡。

抽卡步骤
玩家回合中开始阶段的第三步，玩家将卡组顶的那张卡置于自己的手上。 结算完所有效果且没有效果会加入后，游戏进入主要阶
段。 在游戏的第一个回合，主动玩家略过这个步骤。

奇墨已干
角色在其玩家当前回合开始时就在场上，便算作奇墨已干。

等待奇墨晾干
角色在其玩家当前回合开始后才打出，这便算作等待奇墨晾干。 等待奇墨晾干的角色无法探奇、挑战或
{E}来支付任何费用。 等待奇墨晾干的角色上非起动式奇能，包括“当你打出这个角色时”触发的奇能，在角色等待奇墨晾干时仍然有
效。 等待奇墨晾干的角色仍可能受到卡牌效果的影响。

效果
行动或奇能结算后会发生的事件。 

回合结束阶段
回合结构的第三个阶段，当主动玩家宣告其回合结束时开始。

令X力竭
将卡放横，例如进行探奇、挑战或支付卡或奇能的费用。 有些奇能使用{E}符号来表示该奇能的费用包括必须要令该卡力竭。 卡力
竭后，玩家仍可以使用其上无须{E}的奇能。

力竭的
已经放横的卡。

“免费”
允许玩家不需支付所列的奇墨费用就打出卡或使用起动式奇能的效果。 玩家免费打出卡或使用起动式奇能时仍必须支付其他费
用。

完整名称
卡如果在名称之外还有形象，两者结合起来便是完整名称。

游戏状态检查
游戏确认一系列情况的检查，以及满足一个或数个情况时的必要动作。 这种检查发生在任何步骤的结束时、在任何行动或奇能完成
结算时，以及在奇囊中每个效果完成结算时（参见1.9，“游戏状态检查”）。
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手卡/手上
玩家抽到的卡所存放的区域。

在场上
一个术语，描述被放到场上的卡。

奇墨
玩家能用来支付费用打出卡和使用某些奇能的资源。 玩家用放进自己奇墨池的卡来表示自己的奇墨。

奇墨类别
卡的奇墨类别，由奇墨类别符号表示，显示在卡的左侧，位于文本框的上方。 奇墨共有六种类别，分别是琥珀、紫晶、翡翠、红玉、
蓝钻和钢铁，在卡上有各自的符号。 一副卡组至多只能包含两种类别的奇墨。

奇墨池
玩家正面朝下放置自己奇墨卡的非公开区域。 玩家奇墨池中每张卡代表1 {I}，和卡的正面无关，玩家不能查看奇墨池中卡的正面。

奇墨池符号{C}
一个在卡费用周围的圆形符号，表示卡可以放进其玩家的奇墨池并被用作奇墨。

受伤的
表示受到过伤害。

物品
类别栏上标注着“物品”二字的卡。 玩家打出物品时，将它们放进场，它们会留在场上直到被驱逐或者被游戏效果移出场。 可以在
打出物品的当回合令它们力竭。 玩家的卡组中名称相同的物品不能超过4个。 

关键词奇能
一类以粗体显示且具有较短名称的奇能，相同名称的关键词奇能无论出现在哪里，效果都一样。 关键词奇能的示例包括
护卫、善战、灵活、鲁莽以及速击。

地点
类别栏上标注着“地点”二字的卡。 玩家打出地点时，将它们放进场。 地点包含一个打出费用，一个将角色移至地点的移动费用，
以及意志力{W}。 地点可以受到挑战；当地点上的伤害等于或大于其意志力{W}时，地点会被驱逐。 有些地点具有奇谈值{L}，表示其玩
家在自己的回合开始时，在预备步骤中能获得的奇谈数量。 如果地点有起动式奇能，在地点进场的当回合就可以使用该奇能。 玩
家的卡组中可以有多个名称相同的地点，但是完整名称相同的地点不能超过4张。

奇谈
玩家在游戏中争相获取的资源。 首先获得20点奇谈的玩家赢得游戏。

奇谈值{L}
卡上表示玩家每回合能利用它获得多少奇谈的特征。 如果是角色，则通过探奇获得奇谈。 如果是地点，在其玩家的回合开始时，
在预备步骤中获得奇谈。

主要阶段
回合结构的第二个阶段，玩家在其中可以执行任意主要阶段回合动作（参见4.3，“主要阶段”）。

移动费用{M}
将你的一个角色移至你的一个地点的费用。

多人游戏
三位或更多玩家一起参与的游戏。

名称
卡的名称以大字体出现在类别栏的上方。 在行动、物品和地点上，名称位于卡的中间。 在角色上，名称位于卡的左侧，对应的另一
边是其{S}和{W}。 角色或地点的名称和形象一起组成了卡的完整名称。

对手
和玩家对抗的人。 也叫做对手玩家。

对手的角色
由对手打出的角色。
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对手玩家
和玩家对抗的人。 也叫做对手。

阶段
回合的三个主要组成部分之一。 玩家的回合阶段包括开始阶段、主要阶段和回合结束阶段。

打出
打出卡的行为。 玩家只能从手上打出卡。 如果打出的卡是行动，玩家展示该卡，支付其费用，结算其效果，然后弃置它。 如果打出
的卡是角色、物品或地点，玩家展示该卡，支付其费用，并将其放进场。

玩家
参与游戏的人。 

非公开区域
卡上信息不公开的区域。 玩家不能查看它们，除非有游戏规则（例如，抽一张卡）或效果允许。 玩家可以随时清点非公开区域中卡
的数量。 非公开区域展示后，便不再算作非公开。

公开区域
卡上信息公开的区域。 玩家可以随时查看或清点任何公开区域中的卡。

探奇
玩家令角色力竭来获得等同于该角色奇谈值{L}之奇谈的操作。 角色在打出的当回合不能探奇。

就绪的/令X就绪
被放成就绪状态（竖直）的卡，或者将卡放到就绪状态这一动作。 玩家在其回合的就绪步骤中令其所有力竭的卡就绪。

就绪步骤
玩家回合的开始阶段中的第一个步，“在你的回合中”生效的效果开始生效且主动玩家令其场上的所有卡就绪。 “在你的回合开始
时”和“在你的下一个回合开始时”会结束的效果在此时结束。 在你的回合开始时触发的效果会触发。 不过，它们要等到预备步骤
才会开始结算。

提示文字
关键词后包含在括号内的斜体字（中文未用斜体）内容。 它不是规则文字，仅作提示用。

替代性效果
某些静止式奇能产生的效果，会用一个效果替代另一个。

展示
依照效果指示，向其他所有玩家出示卡牌的正面。

预备步骤
玩家回合开始阶段的第二个步，场上的角色不再为等待奇墨晾干状态且可以探奇、挑战或{E}来支付起动式奇能或歌曲卡的费用。 在
这个阶段里，主动玩家因其场上具{L}特征
的地点而获得奇谈。 “在你的回合开始时”发生的效果以及在预备步骤里触发的奇能会被放进奇囊，然后所有触发都会结算。

洗牌
随机化卡组里卡牌的顺序。

同步回合
在某些多人赛制中的回合，同一支队伍里的所有玩家一起推进游戏的阶段和步骤。 触发式奇能和效果会以整支队伍为单位被放进
奇囊，由队伍选择它们结算的顺序。

歌曲
一种行动，可以令角色力竭来打出，也可以支付歌曲的奇墨费用来打出。

叠/叠加
名词（叠） 若干张卡组成的堆叠，如具有转形的角色和放在它下面的角色。 一叠卡离场时，它们会和顶部的卡一起前往同一个区
域，且不再算作一叠。
动词（叠加） 多个效果结合在一起。 能叠加的关键词奇能后面带有“+[N]”。
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起始手卡
玩家在游戏开始时抽的7张卡，然后玩家要选择是否要调整手卡。 

起始玩家
开始游戏第一回合的玩家，在游戏开始前随机决定。 起始玩家在该回合不抽卡。

静止式奇能
能调整卡牌特征、游戏规则或游戏状态的效果。 静止式奇能会持续生效，时长可能有作限定，也可能是产生该效果的卡持续留在场
上的整段时间。

力量{S}
角色在挑战中造成的伤害量。 角色的力量{S}可能被奇能或效果提及。

触发式奇能
在特定条件得到满足时，将效果放进奇囊的奇能。 触发式奇能以“当”、“每当”、“在……开始时”或“在……结束时”开头，且描述
了使得奇能触发的游戏状态和奇能的效果。 当奇能触发时，其效果被放进奇囊等待结算。

回合
时间单位，每位玩家用来完成以下三个阶段：开始阶段、主要阶段和回合结束阶段。 每位玩家都要完成自己的回合，然后轮到下一
位玩家的回合。

回合动作
游戏允许玩家在自己回合的主要阶段里做的动作。 玩家在自己的回合里做的动作数量不限，顺序不限。 回合动作包括将卡放进奇
墨池、打出卡、探奇、挑战、将角色移至地点以及使用起动式奇能。

形象
一种描述，在构组卡组时区别名称相同的卡。 角色或地点的名称和形象合起来组成卡的完整名称。

意志力{W}
角色或地点在被驱逐前能承受的伤害。

区域
为游戏的进行使用的实际或虚拟空间。 一个区域是公开区域还是非公开区域，取决于是否可以共享该处的卡牌信息。 每位玩家的
区域包括：卡组、手卡、场上、奇墨池、弃置区和奇囊。 所有区域彼此独立。


