
《符文战场》：“铸魂淬炼”系列常见问题 
大家好！我们收到了许多关于“铸魂淬炼”系列的提问，希望在此对其中一些重要问题进行
回答。另外，对于核心规则当前版本存在的模糊不清或误导性问题，我们也需要进行一些

详细的澄清和解释。下个版本的核心规则推出时，这些澄清也将正式加入规则。 
 
在修订和阐明规则的同时，我们也更新了部分卡牌的表述（也称为勘误）。之前已经和
大家说过，我们制定了相应计划，日后将通过《符文战场》官方小程序发布勘误。这些计

划仍在稳步推进中，我们将在之后向大家公布最新情况！ 
 
本文档分为三个章节： 

● 现存问题——主要来自“起源”系列的常见问题，以及对“起源”与“铸魂淬炼”卡牌的
部分勘误 

● 功能性勘误——针对“铸魂淬炼”中少量其他卡牌的修改  
● 规则阐明——针对当前规则中某些“功能本意不够明确”的卡牌进行澄清 

 
此外，我们还将单独发布一份勘误汇总文档。 
 
在本次《常见问题》中，勘误和规则修订比之前的“起源”系列少了很多，但我们仍对这个
水平不太满意。出现这种情况，部分是因为实体卡牌游戏的制作周期较长。在《“起源”系
列常见问题》和《勘误汇总》对许多规则和文本模板进行修订时，“铸魂淬炼”系列的卡牌
文本已经定稿付印了。因此，在本次修订和勘误中，会补齐一些之前没赶上的部分。按照

我们的预期，随着规则的不断稳定和制作流程的完善，这种“首日即勘误”的情况会变得越
来越少。 
 
我们非常清楚，目前的规则在格式和更新频率上都有很大的改进空间。不过请大家放心，

我们会在未来的几个月里努力解决这些问题。至于现在，我们的目标是尽快将勘误和阐明

交到玩家手中，好让大家带着“铸魂淬炼”系列的卡牌参与中国赛区的正式比赛。注意：这
些阐明与勘误将立即生效。 
 
关于勘误，还有一点需要大家注意：勘误可能会影响卡牌的实际强度，但我们不会单纯为

了调整卡牌强度而发布勘误，勘误仅用于确保卡牌符合规则并按预期运作。 
 
在本文档中，我们使用了一些特定的缩写来表示卡牌文本中的符号。以下是一份简要指

南： 
● [E]代表“休眠” 
● [M]代表“战力” 
● [A]代表“任意特性的 1 点符能” 
● [C]代表“与此牌特性相同的 1 点符能” 

○ “急速”费用中的[C]需要与单位拥有相同特性；若单位没有特性或拥有多种
特性，则变为[A]。 



○ 其他情况下的[C]则会全部视为符合卡牌印刷情况的“相应符能标志”——这
种用法是我们在设计过程中采取的简称！ 

 
《“起源”系列常见问题》中的现存问题与勘误 
 
我们在《“起源”系列常见问题》中提到的某些类别的勘误，同样适用于“铸魂淬炼”系列—
—但可惜勘误的发布时间较晚，未能赶上“铸魂淬炼”系列的印刷制作。另外，“起源”系列
中也存在一些悬而未决的问题，需要在本次一并解决。 
 
“星落”、“艾卡西亚暴雨”和“法盾” 
在《“起源”系列常见问题》中，我们对这两张“起源”系列卡牌进行了调整，但产生的影响
程度超出了我们的原始意图，我们对结果也不太满意。接下来就将麦克风交给《符文战

场》的游戏总监 Dave Guskin，给大家讲讲这两张“起源”系列中的重要卡牌，以及即将
进行的相应勘误： 
 

大家好，我是 Dave！随着我们游戏的设计不断推进，“最初效果结算后需要进一步
执行效果”的情况也越来越多。因此，我们加入了一种新的触发方式——内嵌式触
发。在这类触发中，法术或技能可以使用最初效果中的信息，且在第二个效果开始
结算之前，其他玩家仍可以在获知最初效果中信息的情况下进行响应。 
 
我们采取了较为直接的文本模板（也就是正式写法），作为判断“内嵌式触发”的标
志——“然后进行一次：”。由于“艾卡西亚暴雨”和“星落”已经使用了类似的文本模
板，我最终决定将这两张卡牌也一并变为“内嵌式触发”（虽然它们并不符合首个效
果-信息-第二个效果这样的流程）。 
 
这个做法其实并不正确，我们也并不该做出这个改动——因为这会导致游戏过程中
出现许多奇怪、反直觉的情况，让这两张卡牌发生出乎玩家预料的效果，甚至还会
带来某些更糟糕的结果。 
 
考虑到这些原因，我们会将这两张卡牌的运作方式与其他法术对齐（也就是我们认
为符合玩家直觉的运作方式）——玩家将在打出这两个法术时选择所有目标， 而另
一名玩家可在这两个法术结算前进行反应，然后受到影响的所有单位都会在结算时
受到相应伤害。每次选择时，你仍然可以选择相同或不同的单位。 

星落（修订后） 



对一名单位造成 3 点伤害。 
对一名单位造成 3 点伤害。 
（可以选择不同的单位。） 

 
 
艾卡西亚暴雨（修订后） 

 

对一名单位造成 2 点伤害。 
对一名单位造成 2 点伤害。 
对一名单位造成 2 点伤害。 
对一名单位造成 2 点伤害。 
对一名单位造成 2 点伤害。 
对一名单位造成 2 点伤害。 
（可以选择不同的单位。） 

 
除了这些卡牌修订外，我们还要进行一次小幅度的规则调整。我们发现，设计团队与规则

团队之间对“法盾”的运作方式存在分歧。在规则中，目标的“法盾”费用，是每个法术/技
能打出时支付一次。而在设计团队的试玩中，则是“每次选择目标时”支付一次。这个分歧
其实并没有造成影响——“艾卡西亚暴雨”和“星落”原本使用的都是“内嵌式触发”，所以能
够正常运作；而当时也没有其他卡牌（至少我们没找到）会多次选择同个单位作为目标。

但现在情况不同了：上面的勘误与后来推出的“回响”技能都会受到这个问题的影响，而我



们希望“法盾”按照设计团队的想法生效。为此，我们将采取一个不同寻常的手段，对规则
直接进行勘误： 
 
规则 735.1.c（修订后） 

该关键词为以下功能的简称：“对手每次将我选为法术或技能的目标时，必须支付等同于[法
盾值]的符能作为额外费用，才能将我选为目标。” 

 
要求你打出自己牌堆中其他卡牌的卡牌 
问：“起源”系列中存在一些要求玩家从自己牌堆打出卡牌的卡牌，比如“光明未来”和
“暴怒冲动”。之前进行的勘误中，这种操作变成了“先将卡牌放逐再打出”。那么，“铸
魂淬炼”系列中拥有类似技能的卡牌，是否也会获得类似的勘误呢？ 
是的！这个勘误操作主要是为了方便计算——将卡牌放逐，即可确保这些卡牌在真正打出
前，可以存放于游戏中的某个空间；不仅如此，若遇到卡牌因为种种原因无法打出的情

况，这个办法也能提供一个“供卡牌退回”的空间。绝大多数情况下，这个勘误都不会对这
些卡牌的真正效果产生影响。之所以进行勘误，则是为了对某些罕见个例进行明确规定。

这次的勘误将影响 3 张“铸魂淬炼”系列卡牌，以及上次未能发现的 1 张“起源”系列卡牌。 
 
雷克塞 - 万类女皇（修订后） 

 

当我进攻时，你可以选择展示你主牌堆顶部的两张牌。你

可以选择放逐其中一张，然后将其打出。如果打出的卡牌

为单位，则可以选择将其打出到此处。回收其余的卡牌。 

 
虚空遁地兽（修订后） 



当你征服一处战场时，你可以选择让我变为休眠状态，以

此展示你主牌堆顶部的两张牌。你可以选择放逐其中一

张，然后将其打出。回收其余的卡牌。  

 
 
 
虚空猛冲（修订后） 

 

展示你主牌堆顶部的两张牌。你可以选择放逐其中一张，

然后将其打出，其费用减少[2]。抽取其中未被放逐的卡
牌。  

 
增援（修订后） 



查看你主牌堆顶部的五张牌。你可以选择从中放逐一名单

位，然后将其打出，其费用减少[5]。回收其余的卡牌。 

 
 
“铸魂淬炼”系列卡牌的内嵌式触发 
问：《“起源”系列常见问题》中提出的内嵌式触发系统，是否也会应用于“铸魂淬炼”系
列卡牌？ 
是的！又是这种情况：虽然你不一定清楚规则中的一些细节，但很有可能你已经在正确地

使用这些卡牌了；然而我们发现，规则的具体机制需要采用更加严密的表述方式。内嵌式

触发的标志是“进行一次：”，它会创造出新的结算链效果，给予玩家打出反应牌的时机，

或者表示该效果需要等到该法术或技能的其他部分执行完毕后才会发生。这个机制将影响

“铸魂淬炼”系列中的两张卡牌，它们都属于“先让你打出某样东西，再让你尝试对这样东

西进行某种操作”的情况。 
沙兵现身（修订后） 



你每控制一件武装，便打出一名 2[M]的“黄沙士兵”。然后
进行一次：让其中最多两名“黄沙士兵”变为活跃状态。  

 
 
芮尔 - 唯心铁意（修订后） 

 

[壁垒]（我在战斗中首先承担伤害。） 
当我进攻时，你可以选择打出一件法力费用不高于[2]的武

装，无视其费用。若如此做，则进行一次：将其贴附到我

身上。 

 
  



“铸魂淬炼”系列功能性勘误 
 
“铸魂淬炼”系列中有一些卡牌的印刷文本可能无法执行，或者可执行但违背了我们的设计

初衷和卡牌游戏的常理（至少我们认为如此）。因此我们将进行勘误，让这些卡牌回归设

计中预期的运作方式。 
 
 
血性冲刺 
问：“血性冲刺”的文本是不是应该有个“本回合内”？ 
确实应该有！和“起源”系列中的“聚合变异”一样，这张卡牌文本中的“本回合内”表述也被
意外遗漏了。 
 
血性冲刺（修订后） 

 

[迅捷]（可在你的回合或法术对决中打出。） 
[回响][1]（你可以选择支付此额外费用，以重复此法术效

果。） 
让一名单位本回合内获得[强攻 2]。（如果它是进攻方，则
[M]+2。） 
 

 
 
断魂一扼 
问：“断魂一扼”中的首个友方单位，到底是费用还是目标？我要何时将其摧毁？选择不

将其摧毁的话，又会发生什么？ 
“断魂一扼”使用了不太标准的表达格式，因此造成了一些歧义。我们未来会努力避免这类

“非标准化表达”。我们将对其进行勘误，让它的运作方式与其他卡牌和技能更加统一。这

次的勘误将明确确定：1) 被摧毁的友方单位是“目标”，不是“费用”；2) 该友方单位需要

与另一名友方单位同时选择，且在法术结算时被摧毁；3) 如果你出于任意原因未将其摧

毁（如：它不再是合法目标，或你使用中娅沙漏之类的效果将它的摧毁替换成其他效

果），则不会让第二个友方单位获得战力。（你仍会抽一张牌；我们专门加入了换行，以

便明确表述这一点。） 
 



 
断魂一扼（修订后） 

 

[反应]（可在任意时机打出，甚至先于其他法术和技能的结

算。） 
摧毁一名友方单位。若如此做，则让另一名友方单位在本

回合内获得等同于前者战力的+[M]加成。 
抽一张牌。 

 

 
夜之锋刃 
问：夜之锋刃的“自动贴附”技能是怎么运作的？ 
由于战场上无人使用的装备会受到召回，夜之锋刃在进行装配

的过程中会进行一套比较奇怪的动作，在其技能仍处于结算链

的时候返回基地。也正因为这个奇怪动作，它将不再位于“装配

本该发生”的那个“此处”。我们需要调整一下措辞，让它仍能找

到你选择的单位。 
 
然而，我们在这里要特别澄清——卡牌的具体功能与之前相比

没有任何变化。“待命”的相关规则仍然要求你选择之前正面朝

下放置此牌的战场上的某个单位。也正因如此，我们在勘误中

加入了提醒文本。 
 
  



 
夜之锋刃（修订后）  

[待命]（支付[A]正面朝下放置此牌，之后可支付[0]将其当作
反应牌打出。） 
当你将此牌从正面朝下的状态打出时，将其贴附到你（在此

处）控制的一名单位上。 
[装配][C]（支付[C]：将此牌贴附到你控制的一名单位上。） 

 
迦娜 - 救世之灵 
问：迦娜的打出效果，能不能在没有敌方单位的情况下为我的单位移除伤害？ 
在《符文战场》中，触发式技能，除非其所要求的所有目标都可以被选取，否则是无法被

放入结算链的。这类技能可以在“并非所有目标仍有效”的情况下继续结算并执行其部分文

本，但在一开始，必须要所有目标均可选取，才可以将其放入结算链。这个说法有些古

怪，我们也无意强迫玩家学习这一点。在我们看来，绝大多数玩家应该都认同，迦娜可以

在没有其他敌方单位的情况下为友方单位移除伤害。因此，我们将增添“最多”的表述，与
“起源”系列中某些触发式技能的“最多”勘误一样。 
 
 
迦娜 - 救世之灵（修订后） 



[反应]（可在任意时机打出，甚至先于其他法术和技能的结

算，并能打出到你控制的战场。） 
当你打出我时，为此处你的所有单位移除伤害，然后将最

多一名敌方单位从此处移动到其所属的基地。 
 
 

 

 
 
贾克斯 - 万般皆武 
问：“贾克斯 - 万般皆武”具体如何运作？ 
“贾克斯 - 万般皆武”会为你手牌中的所有武装提供“灵便”——将其当作“反应”打出时并没
有什么问题……但当武装进入场上，而“灵便”的另一部分文本尝试生效时，就不太对劲

了。我们将解决这个问题。 
 
 
贾克斯 - 万般皆武（修订后） 

 

[法盾]（对手必须支付[A]才能将我选作法术或技能的目
标。） 
你各处的武装都获得[灵便]。（每件武装获得[反应]。当你
打出此牌时，将其贴附到你控制的一名单位上。） 

 
 

 



巨腕加藤 
问：“巨腕加藤”能获得自己的战力和关键词吗？ 
“友方单位”这个表述确实包含加藤自身，但这并不符合这张卡牌的设计意图——毕竟，加

藤是不能把自己扔出去的。加藤的文字描述中没有加入“另一名”表述单纯是我们的失误，

这也导致了游戏的玩法偏离了设计初衷。因此，我们将进行调整，修复这个错误。 
 
 
巨腕加藤（修订后） 

 

[法盾]（对手必须支付[A]才能将我选作法术或技能的目
标。） 
当我移动到一处战场时，让另一名友方单位在本回合内获

得我的关键词和等同于我战力的+[M]加成。 
 

 

 
问：加藤会分享他在对局过程中获得的关键词吗？来自武装等各种来源的战力加成呢？ 
会的。加藤会将他当前的关键词，以及等同于他当前战力的额外战力赋予你所选择的单

位。加藤此后发生的变化不会造成影响；该单位获得的加成在技能结算时即已锁定。 
 
缇亚娜·冕卫 
问：当对手场上有缇亚娜时，我依然可以征服并据守战场吗？我还能获得征服和据守时

的触发效果吗？如果是征服时，代替获得第 8 分的抽牌效果呢？ 
《符文战场》的规则和卡牌文本中，关于“得分”其实有两种不同的指向。一种是指战场得
分的动作；一种是指获得分数的动作，比如“泰达米尔 - 凛冽凶蛮”的文本描述。这两者之

间的区别通常很清楚……但缇亚娜造成的混淆超出了我们的预期。缇亚娜仅针对“分数”，
并不会干扰征服或据守战场的流程。你依然可以征服和据守战场，并获得相应的征服与据

守触发效果。当你已经来到最后一分，却尚未在每个战场都获得得分时，如果征服一处战

场却无法得分，你甚至还可以抽一张牌。只有在你伸手去拿记分板、小程序或记分骰子准

备加分时，缇亚娜才会跳出来对你说“不”。 
 



现行规则对于“获得分数”和“得分动作”的定义尚不完善。因此未来我们很可能会重新审视

相关规则，并调整那些“获得分数但不属于战场得分动作”的卡牌措辞。目前，我们先行发

布勘误以明确缇亚娜的作用，其余规则维持原样。 
 
 
缇亚娜·冕卫（修订后） 

 

[法盾]（对手必须支付[A]才能将我选作法术或技能的目
标。） 
如果我位于战场上，则对手无法获得分数。 

 
 

 
 
 
问：“遗忘丰碑”的运作方式和缇亚娜一样吗？这张牌是否也会得到相同的勘误？ 
“遗忘丰碑”的运作方式和缇亚娜不同，我们也承认，这一点确实有点令人费解。我们之所

以决定为缇亚娜（而不是“遗忘丰碑”）进行勘误，一部分也是因为这个原因。 
 
“遗忘丰碑”会从根本上阻止整个得分过程的发生。也就是说，既不会有征服触发效果，也

不会有据守触发效果，更不会因征服或据守而获得分数。像“烈娜塔·戈拉斯克 - 幕后主
脑”这类卡牌提供的“额外”分数则不受影响。你依旧可以在法术对决结束后获得战场的控

制权——只是不会发生“征服”动作而已。 
 
虽然原文没有勘误，但中文版本为了作出区分和防止误解，决定将遗忘丰碑的译文进行调

整为：



 
遗忘丰碑（修订后） 

 

每名玩家在各自的第三回合开始前，无法从此处得分。 

 
永恩 - 一剑封尘 
问：永恩的技能什么时候触发？怎么触发？如果我征服了一个战场，那这个战场还算是

“开放”吗？ 
永恩现在的卡牌文本确实有点……嗯，容易口胡。如果死扣字眼，那他永远都触发不了—
—毕竟你征服战场的瞬间，它就不再是“开放”状态了——但这显然不是我们的本意。我们

调整了他的文本，现在判定的是征服该战场前那一刻的控制权状态。这样他就变正常了：

当他在一场“非战斗法术对决”中征服战场后，就能在该对决结束时正确触发。而这也意味

着他能在“防守突袭”的情况下触发技能——即在法术对决过程中单位发生了移动，导致你

最后在防守回合征服了一处你之前未控制的战场。 
 
永恩 - 一剑封尘（修订后） 



[百炼]（当你打出我时，你可以选择为我[装配]你的一件武

装，其装配费用减少[A]。可选择已贴附的武装。） 
当我征服一处未受控制的战场时，对基地中的一名敌方单

位造成等同于我战力的伤害。 
 

 
 

 
 

 

 

沉没神庙 
问：控制初始战力低于 5 的单位征服沉没神庙时，我可以使其变为强力单位来触发沉没

神庙的战场效果吗？ 
不可以。单位在征服时必须存活且已经是强力单位才可以触发沉没神庙的战场效果。你无

法在征服后通过增加单位战力的方式来触发此效果——因为触发条件从一开始就并未满

足；反之，若是沉没神庙的战场效果已经触发且被放置到结算链，对手也无法通过摧毁或

降低战力的方式来阻止你执行该效果。 

举例来说，没有增益的“瑟提 - 铁拳”的战力为 4，当其征服沉没神庙时并非强力单

位，无法触发沉没神庙的战场效果——即使他在征服沉没神庙后会因其技能变为强力单

位，但此时已错过触发沉没神庙的时机。 

目前的中文译文可能会导致一些误解产生，我们决定调整译文来避免这个问题。 

沉没神庙（修订后） 



当你以[强力]单位征服此处时，你可以选择支付[1]来抽一
张牌。（战力达到 5 或以上时，即为强力单位。） 

 

 
规则补充说明 
 
在“铸魂淬炼”系列中，有少数卡牌的作用尚不明晰。这并非卡牌文本本身有误，而是现行

规则未能给予应有的支持。未来的规则更新将修正这些疏漏，但在此期间，我们希望就这

些卡牌的正确使用方式提供指引。 
 
 
德莱文 - 艺高胆大 
问：“赢得”或“输掉”一场战斗具体是指什么？ 
战斗胜负的判定机制在最近的规则更新中不慎被遗漏。关于战斗的胜利、失败或平局，判
定条件如下： 
 



在造成战斗伤害后： 
 

● 若双方在战场上都没有单位存活，或者双方都有单位存

活，则视为战斗平局。如果双方都有单位存活，进攻方

将被召回。 
● 若仅有一名玩家在战场上有单位存活，则该玩家赢得战

斗，另一方被判负。如果德莱文属于幸存单位，则会触

发其效果。 
 
这一判定的关键在于是否发生了“战斗法术对决”，以及在伤害
结算结束后场上是否只剩下你的单位，而不在于是否真的造成

了战斗伤害。哪怕你在德莱文动手之前就利用法术或技能摧毁

或移除了所有敌方单位，他依然视为获胜。（你可以把这看作

是“不战而胜”。） 
 
无论你是处于进攻还是防守状态，均可赢得战斗。 
 
问：如果我在进攻时获胜并征服了战场，德莱文的效果是在

我得分之前还是之后触发？是在征服效果之前还是之后？ 
德莱文的技能会最先触发并结算，这发生在你因战场得分而获得常规分数之前，也早于任

何征服效果的触发。这意味着，未在其他所有战场得分的情况下，你无法在手握六分时通

过德莱文征服一处战场以直接赢得游戏——结算顺序是：你先因德莱文获得一分，随后游

戏检测到你已处于七分，因此判定你获得“抽一张牌”的机会，

而非获得征服战场时本应得到的一分。 
 
 
暗巷神偷 
问：暗巷神偷能摧毁金币指示物吗？ 
可以，但我们理解你为什么会有此一问。目前的规则中有一套

“空值”机制，用来处理那些数值为空的情况（比如一个已经被

移出场的单位，它的战力就不存在了）。既然单位都没了，数

据也就没了，你自然无法拿它进行计算或比较（连“它是不是
小于等于 1？”这种判定都做不了）。 
 
若是把这套逻辑用在指示物的费用上，确实也说得通，但我们

觉得结果会很反直觉——这会导致“暗巷神偷”无法摧毁金币指

示物。但实际上，金币指示物并未消失不见，它只是因为不需

要费用，所以才没有费用。因此，我们会更新规则并明确一

点：在任何情况下，指示物的费用均视为 0。 
 



 
兰博 - 热力全开 
问：“兰博 - 热力全开”能选择一个“机器人”进行回收吗？如

果能，它会被送到哪里？ 
可以。这确实是规则中的一个小缺漏。主牌堆的卡牌被回收

时，会回到主牌堆中，符文被回收时，会回到符文牌堆中，但

指示物并不属于这两类。我们会在后续的规则更新中明确：指

示物会“继承”其所属类型的回收目的地。也就是说，如果一个

指示物属于单位或装备，它就会像其他装备牌一样被回收进主

牌堆。然后它会消失，正如指示物一旦离场就会立即消失，但

它依然会被视为“你回收的那个单位”，兰博也依然能检测它的

战力。 
 
 
 
 
 
 
斯弗尔尚歌 
问：“斯弗尔尚歌”能复制单位从其他来源获得的技能描述

吗？比如“顺劈”所给予的“强攻”？从其他武装上获得的文本能

复制吗？ 
不能，斯弗尔尚歌只会复制实际印在单位卡牌上的技能描述。

目前的规则确实有点没讲清楚，只说了“添加”和“移除”文本，
没区分这到底是单位自带的还是外来的。 
 
这里的核心逻辑在于复制——这部分规则以后会细化，但现在

你只需要记住：当你复制一个物体或文本时，复制的是它的原

始属性，其将无视所有后续的修改。 
 
这也意味着斯弗尔尚歌不会复制单位从其他武装那里获得的技

能。所以，如果你在同一个单位上贴附了三张斯弗尔尚歌，该

单位所拥有的技能数量总共是四个，而不是八个。（四个也已

经够多了。） 



问：“厄斐琉斯 - 出尘”有个技能是当我给他贴附武装时，让

我“从以下中选择一个本回合未选过的效果”。如果我给他贴

附“斯弗尔尚歌”，他来得及获得这个技能的第二份复制效果

并让两次效果都触发吗？如果来得及，我必须要选不同的效

果吗？ 
他确实来得及获得该技能的第二份复制效果，并且它也会触

发。关于限制条件：“一个本回合未选过的效果”是针对每一个
技能实例独立判定的。也就是说，你可以为原来的技能和新复

制的技能选择同一个选项，但你需要分开记清楚每个技能各自

用过了哪些选项。 
 
 
 
 
 
 
 
 
降低战力的卡牌 
问：我听说以后削减战力的卡牌不会再写着“不得低于 1”了。那像“‘敲’诈”这种“起源”系
列的卡牌也会被勘误吗？ 
不会。这只是从“铸魂淬炼”系列开始实施的新设计方针，而“起源”系列的卡牌将保留其原
本的功能。 
 
问：这是不是说，现在单位的战力可以降到 0 甚至是负数了？ 
其实单位的战力一直都能降到 0 或更低，只不过实际操作起来极其困难而已。举个例

子：假设有一个随从位于“崔法利兵营”，它会拥有 2 点战力
（1 点自带的基础战力，+1 点兵营加成）。如果它被“‘敲’诈”
命中，“‘敲’诈”会以-1 战力进行“快照”，将随从的战力降至 1。
如果该随从随后离开崔法利兵营，它将失去+1 战力加成，最
终变为 0 点战力。鉴于在“铸魂淬炼”系列的卡牌中这种情况会
变得很常见，我们建议大家温习一下关于“战力不高于 0 的单
位”的规则。 
 
问：战力不高于 0 的单位会自动被摧毁吗？ 
不会，单位即使战力为 0（甚至更低！）也能存留在场上。只

要受到任何伤害，它们就会被摧毁。但由于“0 点”不被视为有
效的伤害数值，因此你需要对战力不高于 0 的单位起码造成 1
点伤害，才能将其摧毁。我们明白这听起来有点怪，但这能确

保像“封冻”这类卡牌只能用于削弱单位，而无法直接将单位摧

毁——这对我们来说很重要。 
 



问：战力为负的单位会在战斗中产生“负伤害”并拉低我的总战力吗？ 
不会。在计算造成的伤害时，负战力视为 0 战力；但在计算如何将其数值提升回正数

时，依据其实际数值计算。举例来说，一个战力为-3 的单位在战斗中贡献的伤害为 0；
如果受到 1 点或以上的伤害它就会被摧毁；并且它需要获得+4 战力，才能恢复到 1 点战
力。 
 
 
伊泽瑞尔 - 奥法逸才 
问：“伊泽瑞尔 - 奥法逸才”能减少哪些费用？他能减少“回
响”、“急速”或“装配”费用吗？ 
“伊泽瑞尔 - 天才学者”减少的是可选支付的额外费用。这类费
用的规则文本通常会同时包含“额外费用”和“可以选择”这两个
词。“回响”和“急速”是可选额外费用的主要来源，不过伊泽瑞
尔也能为像“爆破队学员”这类特殊的个例提供费用减免。 
 
但伊泽瑞尔无法减少装配费用。因为那是技能的激活费用，既

不属于“额外”费用，也不是“可选”的。目前游戏中尚不存在适

用于激活技能的可选额外费用。 
 
问：那“法盾”费用算吗？它现在不属于可选费用吗？ 
不算，伊泽瑞尔无法减免“法盾”费用，因为“法盾”并非可选费
用。“法盾”属于强制性额外费用，这意味着，若你施放的法术

或技能选择了具有“法盾”的目标，你就必须支付此费用才能进
行确认。诚然，对于触发式技能，你可以通过放弃确认效果来

避免支付“法盾”费用，但这并不意味着该费用的性质变成了“可
选费用”。 
 
 



恶意收购 
问：如果我用“恶意收购”获得了对手在某处战场上唯一的单

位的控制权，这会触发法术对决吗？这算作战斗吗？ 
你会引发一场非战斗法术对决。（“恶意收购”的提示文本在这
里稍微有点误导人——在规则上，你必须先经过某种法术对决
流程才能进行征服。）这一裁定适用于所有“你在某战场有单
位，对手虽仍拥有该战场的控制权，但该战场已无其单位”的
情况。（是的，这种情况确实存在，“恶意收购”和“天声震落”
最容易导致此局面的出现。） 
 
目前的规则对此存在盲区，缺乏明确的结果判定。我们计划在

下一次常规规则更新中填补这一空白。这个问题比预想的要复

杂不少，目前我们也无法百分之百确定最终的定论。 
 
在此期间，我们认为发动“非战斗法术对决”是对游戏进程干扰

最小的方式。如果你需要精确的时机判定：请视为对手是在开

启法术对决的清理步骤中失去了战场控制权；这属于特例，因

为通常战场进入争夺状态后，控制权即“冻结”不变。 
 
预时之门 
问：“回响”到底会重复法术的哪一部分效果呢？是把所有效

果都重复一遍吗？如果我使用“预时之门”，让“御衡守念”进行
回响，然后在其减费效果生效时支付费用，那么这个减费效

果到底会发生一次还是两次？或者说，法术的最终费用是 2
还是 4？ 
“回响”会让你重复执行一次法术的“指示”——也就是法术在结
算时指示你执行的动作。（我们会在下一次的规则更新中，对

“指示”及其具体确定条件给出更明确的定义。）而御衡守念的

“回响”费用并不会降低（虽然其基础费用降低了）——因为在
查询卡牌费用时，查询到的信息必定是卡牌上印刷的费用。 
 
这也就是说，御衡守念的减费效果只会发生一次，该法术的最

终费用是 4——基础费用为 3，加上 3 的“回响”费用，再减去

降低的 2 点法力。 
 
 
带有[百炼]关键词的卡牌 
问：“百炼”的提示文本写的是“你可以选择”，但从核心规则来看，似乎是强制执行的。

到底要听哪一边呢？ 
哇，你的眼好尖呐！“百炼”这个关键词的设计初衷，从头至尾都是“可选”的。核心规则使
用的语言结构似乎暗示了强制指定目标，但实际上是提示文本更加准确。是否使用这个技

能，永远是玩家自己的选择。我们之后会调整与此相关的语言结构，大家放心吧。  


