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1. Введение
"Мидгард" – это одновременно военная игра (wargame) и коллекционная карточная игра (ККИ, CCG). Для игры каждый игрок должен иметь собственную колоду, собранную из игровых карт. Игра происходит не просто на столе, а на карте, разделенной на шестиугольные клетки. Карта должна быть красивой, предоставлять место для маневра, содержать клетки, в которых могут появляться новые существа, важные клетки, которые дают очки, клетки со специальными свойствами и так далее. 

Существа изображаются не самими картами, а шестиугольными картонными фишками, которые будут продаваться отдельно от карт. На каждой фишке должно быть название существа, его параметры и небольшая картинка (характерный фрагмент картинки с карты). На фишках существ можно и отмечать количество нанесенных хитов (маленькими кубиками). Единственное, что там нельзя сделать – это показать, повернуто существо или нет, но это игроки обычно помнят.

Игрок всегда видит, какие карты находятся на его руке, а противник знает только их количество. Все карты играются игроками с руки. Минимальный размер колоды в турнирах Constructed составляет 30 карт, и в ней не может быть более 3 копий каждой карты.
Для победы надо набрать определенное количество очков (40). За уничтожение вражеского существа игрок получает количество очков, равное цене этого существа в мифах. Кроме того, практически на всех картах есть "победные зоны", за удержание которых игрок будет получать очки в конце каждого хода.
2. Существа
У каждого существа есть некоторые параметры, которые одновременно являются хитами. Основные параметры существ таковы:
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Сила. Основной атрибут бойцов. Даже без карт сила определяет, сколько повреждений наносит персонаж в ближнем бою. Без Силы существо наносит 1 повреждение. Карты Силы обычно наносят повреждение, но есть и запугивание (Intimidate).
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Ловкость. Основной атрибут воров и убийц. Определяет умение уклоняться от вражеских ударов: за поворот существо может уклониться от направленного на него удара, если его Ловкость выше, чем Ловкость атакующего. Карты Ловкости позволяют наносить удары сзади (backstab), а также отравлять других персонажей (assassinate).
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Здоровье. Более-менее пассивный параметр. Увеличивает количество хитов персонажа (чтобы снять единицу Здоровья, надо пробить не 1 повреждение, а два). Кроме того, может позволить персонажу выполнять несколько действий за ход (картами). 
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Мудрость. Основной атрибут священников, бардов и т.п. Отвечает за лечение себя и других персонажей – каждое существо может за поворот вылечить количество хитов, равное своей Мудрости, либо себе, либо соседнему существу (только одному).
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Интеллект. Основной атрибут магов. Размер руки игрока увеличивается на максимальную Мудрость среди его персонажей. Карты Интеллекта позволяют манипулировать с колодой действий, помимо магических заклинаний.
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Удача. Может заменить один из других параметров, но только для карт, а не перманентных эффектов вроде увеличения руки. Этим способом можно получить не более 1 уровня каждого параметра (например, 1 Ловкость можно, 2 – уже нельзя).

Еще есть "вторичные", или "волшебные" параметры. Это четыре классических элемента ([image: image7.png]


Земля, [image: image8.png]


Вода, [image: image9.png]


Воздух, [image: image10.png]


Огонь), а еще [image: image11.png]


Жизнь и [image: image12.png]


Смерть. Все это в основном дает заклинания и эффекты. Мудрость и Интеллект могут заменить любой из этих параметров, но только если у персонажа есть хотя бы один уровень этого параметра. Например, если карта требует 2 Огня, то ее можно вызывать, имея 2 Огня (натуральное владение, что-то вроде sorcerer’а), Интеллект и Огонь (классическая книжная магия) или Мудрость и Огонь (жреческая молитва). 

Чтобы ввести существо в игру, за него надо заплатить определенное количество мифов – так называется основная игровая "валюта". Каждый игрок получает мифы в начале своего хода, и может тратить их на вывод существ или на оплату их способностей. Цена существа указывается в правом верхнем углу его карты: например, [image: image13.png]


 или [image: image14.png]


. Если цена определяется в зависимости от каких-либо условий, на карте будет символ [image: image15.png]


, а в тексте карты будет объяснено, сколько она стоит.
Каждое существо принадлежит к одной из девяти групп, соответствующих девяти мирам скандинавской мифологии:
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Мидгард, или "отгороженная земля". Это обычный мир, в котором живем мы с вами. Мидгард населяют самые разнообразные существа – герои, злодеи, звери и так далее.
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Асгард, или Обитель Асов. Там живут скандинавские Боги: Один, Тор, Фрейр и многие другие. Там же расположена Валгалла, в которой пируют павшие герои.
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 Лайтальфхейм, обитель светлых эльфов. 
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 Свартальфхейм, жилище темных эльфов. Эти карлики – великие мастера и искусники, их руками создано множество чудесных предметов, драгоценных камней и т.п. 
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 Хель, царство мертвых. В него попадают все умершие, кроме героев, которых валькирии уносят в Валгаллу.
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 Нифльхейм – "обитель туманов", "место, где рождается Вода". Это родина всей воды и льда. Там живут ледяные гиганты.
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 Мусспельхейм – обиталище Огня. Там живут огненные гиганты. 
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 Ванахейм – жилище Ванов, управляющих природными силами и изобилием. Ваны богаты и горды, и они 
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 Йотунхейм – обиталище Йотунов, огромных гигантов, среди которых попадаются как добрые, так и злые.
Группа, к которой принадлежит существо, указывается в левом верхнем углу карты. Вы можете использовать в своей колоде существа из разных групп, но доступ во множество миров обходится недешево. Если вы пытаетесь ввести в игру существо, но у вас еще нет ни одного существа этой группы, вызываемое существо стоит на 1 миф дороже. Это не относится к первоначальному выводу существ (см. п. 5), а также к существам Мидгарда, которые считаются "нейтральными": их цена не повышается, даже если у вас еще нет ни одного существа из Мидгарда. Обратите внимание, что некоторые эффекты существ работают только для существ той же группы, что также затрудняет использование большого количества групп.
Каждому существу, сражающемуся на вашей стороне, нужно платить – это называется поддержкой. По умолчанию поддержка равна 1 мифу, но может быть и другой. В последнем случае стоимость поддержки указывается в отдельной строке под рисунком карты. Символ "*" (звездочка) означает, что в качестве поддержки вы должны сбросить карту с руки выбранную случайным образом (обычно оппонент выбирает одну карту, не глядя на них). Если в цене поддержки есть скобки, это означает, что вы можете повернуть существо вместо оплаты его поддержки. Таким образом, запись "Поддержка (1*)" означает, что вы должны заплатить 1 миф и сбросить случайную карту либо повернуть существо.

Некоторые существа имеют символ уникальности ([image: image25.png]


), который изображается перед названием карты. В любой момент времени в игре может быть не более одного уникального существа с одним и тем же именем. Если другой игрок вводит в игру уникальное существо с тем же именем, то проводится аукцион за право обладания этим существом. "Валютой" аукциона являются заработанные победные очки. Все участники аукциона (а не только победитель) теряют количество очков, равное их последней "ставке".
Символ ([image: image26.png]


), также изображаемый перед названием карты, означает, что в это существо можно превращаться. Многие герои скандинавского эпоса умели превращаться в различных животных, птиц, и так далее. Чтобы превратиться, существо должно иметь суммарную Мудрость и Интеллект не ниже, чем общее количество параметров на новой карте. Таким образом, существо не может превратиться в более сильное; превращения обычно используются для временного получения каких-то параметров или способностей. Превращение считается действием (см. п. 3), то есть существо при этом поворачивается.
В правом нижнем углу карты указывается скорость существа и способ его передвижения. Большинство существ передвигается по поверхности; эти существа не могут пересекать стены и пропасти (см. п. 4). Этот способ передвижения не отмечается никакими значками. Летающие существа ([image: image27.png]


) могут пересекать пропасти, но не стены, а подземные существа ([image: image28.png]


) – наоборот. Подробнее это описано в п.5.
3. Способности существ

Каждое существо имеет одну или несколько способностей. Если существо в игре, оно может играть как свои способности (те, которые на его карте), так и способности существ, играемые его владельцем с руки – если у него есть необходимые для этого параметры. Все способности делятся на три типа:
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Действия. Играть можно только на ходу этого существа (вместо атаки). Для выполнения этой способности требуется повернуть существо как часть ее стоимости. Если существо уже повернуто, оно не может играть действия.
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Реакции. Играть можно только при срабатывании определенного условия, которое указывается в тексте.

3). "Свободные". Играть можно в любое время, независимо от того, повернуто существо или нет. Если способность не имеет символов действия и реакции, то она свободная.
В тексте карты различные способности разделяются горизонтальными линиями. Практически все способности требуют определенного набора параметров, который обозначается соответствующими символами. Существо, не обладающее всеми необходимыми параметрами, не может играть эту способность. 
Кроме того, в способностях могут встречаться следующие символы:
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 Этот символ означает переменную X, определяющую силу эффекта способности.  X равна количеству вхождений цены эффекта в текущие параметры существа (например, если карта требует 1 Силу и 1 Ловкость, а у существа 2 Силы и 3 Ловкости, то X=2).
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 Этот символ означает, что для активизации данной способности карту существа нужно повернуть. Повернутое существо не может играть способности, требующие поворота. 
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 Это символ разворота карты, то есть возврата ее из повернутого положения в обычное. Как правило, символ используется не в качестве цены способности, а в качестве результата ее срабатывания.
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 Этот символ означает, что данную способность может использовать не только само существо, но и его соседи, то есть другие существа под вашим контролем, находящиеся в соседних клетках.
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 Способность с таким символом может играть только то существо, на карте которого он находится. Вы не можете сыграть такую способность от карты с руки.
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 Способность может сыграть только существо той же группы, к которой принадлежит существо с этой способностью.
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 Это символ дальности. Он обозначает способность, которую нельзя играть, если рядом с существом есть хотя бы одно существо противника. Обычно это стрельба из дальнобойного оружия или заклинания.
По умолчанию способность имеет одну цель; если нет символа дальности, то целью может являться либо само существо, либо существо, стоящее рядом с ним. Если символ дальности есть, то целью является любое существо, против которого можно проводить дальние атаки. Если целей больше, то используется один из следующих символов:
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 "Две цели". Способность имеет до двух целей. Если атака не дальняя, то обе цели должны быть не дальше одной клетки от клетки самого существа. Само существо также может быть одной из целей этой способности.
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 "Три цели". То же самое, но способность имеет до трех целей.
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 "Круг радиусом 1". Если это дальняя атака, выберите любую клетку на карте, которую видит активное существо. Способность подействует на эту клетку и все соседние с ней. Ближняя атака воздействует на существа во всех клетках, соседних с клеткой активного существа, но не на само активное существо. Целью дальней атаки тоже можно выбрать свою клетку; в этом случае эффект подействует и на соседние клетки, и на само активное существо.
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  "Круг радиусом 2". То же самое, но способность действует не только на соседние клетки, а на все клетки, находящиеся на расстоянии до 2 клеток от указанной.
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 "Круг радиусом 3". То же самое, но способность действует не только на соседние клетки, а на все клетки, находящиеся на расстоянии до 3 клеток от указанной.
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 "Линия". Выберите одну из клеток, соседнюю с вашим существом. Способность действует на все клетки в этом направлении, пока линия эффекта не дойдет до непроходимого препятствия (например, стены).
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 Такую способность можно играть только в том случае, если существо находится рядом с существом противника, а напротив находится еще одно ваше существо (то есть, два ваши существа окружили существо противника). Обычно это скрытые атаки, удары в спину и так далее.
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"Молот". Эта способность моделирует возможности оружия, которое данное существо может получить в процессе игры (если существо имеет собственное оружие с самого начала, этот символ не используется). Оружие можно выковать только в Кузнице (см. п. 4). Символов молота может быть несколько, и для использования способности требуется, чтобы на карте существа было не меньше жетонов оружия, чем символов молота. Например, способность [image: image46.png]
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можно использовать, только если у существа не менее 2 жетонов оружия.
Многие способности стоят некоторое количество мифов, которое указывается соответствующими пиктограммами. Например, [image: image48.png]


 означает, что вы должны заплатить 1 миф. Если вы не можете заплатить эту цену, то играть такую способность нельзя.

4. Карта
Карта в Мидгарде изображает место, в котором происходит бой между армиями двух игроков. Вся карта разделена на шестигранные ячейки, в каждой из которых может находиться не более одного существа. Ландшафт оказывает значительное влияние на ход битвы; кроме того, многие клетки приносят дополнительное преимущество тому игроку, чьи существа на них находятся. В большинстве случаев смысл каждой клетки понятен из рисунка на карте, но для исключения разногласий в левом верхнем углу многих клеток приводятся специальные символы, объясняющие их содержимое:
[image: image49.png]


 Стена. Это высокая стена, высокая гора или очень густой лес – в общем, непроходимый ландшафт, который в игре обозначается одним символом стены. Летающие существа не могут перелетать через стены, но подземные существа могут подкапываться под ними (хотя и должны закончить ход на легальной клетке, а не клетке стены). Через стены также нельзя проводить никакие дальние атаки: если вражеское существо находится за стеной, ваше его просто не видит. Стены также блокируют область действия эффектов типа "круг" ([image: image50.png]


,[image: image51.png]


,[image: image52.png]


) и "линия ([image: image53.png]


). На некоторых картах стены не занимают целую клетку, а располагаются между клетками; такие стены отмечаются жирной черной линией.
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Пропасть. Это провал, через который тоже нельзя проходить. Только летающие существа могут перелетать через пропасти, но и они должны закончить свой ход на легальной клетке, а не клетке пропасти. Подземные существа не могут пересекать пропасти. В отличие от стен, пропасти не блокируют обзор, и все эффекты дальнего действия не принимают их во внимание.
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Сложный ландшафт. Это может быть любой неровный ландшафт, по которому трудно передвигаться. Существа передвигающиеся обычным образом (не летающие и не подземные) тратят на сложный ландшафт вдвое больше пунктов движения: например, существо со скоростью 4 пройдет всего 2 клетки по сложному ландшафту.
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Зона призыва. Такие клетки есть на всех картах. Каждое существо, которое вы призываете, начинает игру в одной из ваших зон призыва. В начале игры определяется, кто будет "игроком 1", а кто "игроком 2" (см. п. 5), и каждый игрок может использовать только свои зоны. Если зона призыва занята каким-либо существом (даже своим), использовать ее нельзя. Если у вас больше нет существ, и все ваши зоны призыва заняты противником, вы немедленно проигрываете игру.
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"Источник мудрости". Таких символов в клетке может быть несколько. Тот игрок, чье существо находится в этой клетке, увеличивает размер своей руки на столько карт, сколько символов [image: image59.png]


в этой клетке. При этом игрок получает больше карт на каждом ходу.
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"Алтарь". Тот игрок, чье существо находится в этой клетке, получает на 1 миф больше в начале хода.
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"Кузница" – оружие. Любое существо, находящееся на этой клетке, может получить жетон оружия в результате особого действия (то есть, существо при этом поворачивается, и не может играть другие способности, требующие поворота, на этом ходу). Некоторые способности можно играть только после получения определенного количества жетонов оружия (см. п. 3).
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"Победная зона". Таких символов в клетке может быть несколько. Тот игрок, чье существо занимает победную зону, в конце хода получает столько победных очков, сколько символов [image: image63.png]


в этой зоне. Захват победных зон позволяет вам одержать победу, не гоняясь по всей карте за трусливым врагом!
Правило прикрытия существ. Оба игрока могут прикрывать свои существа от дальних атак – для этого достаточно поставить перед прикрываемым другое существо. В игре считается, что враг не видит существо, если линия, проведенная между центрами их клеток, задевает хотя бы край другого вашего существа. Свои существа не мешают атаковать: если между вашим и вражеским существами есть еще одно ваше, то враг не может выбирать в качестве цели дальних эффектов первое существо, а оно может выбирать его в качестве цели, если на этой линии нет других вражеских существ.
5. Порядок хода и условия победы

В начале игры оба игрока тасуют свои колоды. На первом ходу игры очередность хода разыгрывается случайным образом (например, броском кубика или монеты). Выигравший игрок получает право выбора – ходить первым или вторым на этом ходу. Если это не первая игра матча, право выбора принадлежит игроку, проигравшему в прошлой игре. На втором и последующих ходах игры выбирает тот игрок, у которого меньше очков, а если их поровну – тот, который не выбирал на прошлом ходу. 
Тот игрок, который назначен играть первым, выбирает карту, на которой будет проходить игра. Второй игрок выбирает, будет ли он "игроком 1" или "игроком 2" на этой карте. После этого каждый игрок набирает по 7 карт в руку. Первый игрок получает 12 мифов, которые он может потратить на вызов существ с руки, фишки которых помещаются в его зоны вызова. После этого второй игрок также получает 12 мифов на вызов своих существ. 
При начальном выводе существ в зоне вывода не может находиться более одного существа, то есть выводить следующее существо можно только после полной оплаты предыдущего. Штраф за отсутствие других существ той же группы при начальном выводе не платится. Все неиспользованные мифы теряются, и начинается игра.

Каждый ход игры имеет одинаковую структуру:
1). Фаза подготовки. На этой фазе происходит следующее:

а). Все повернутые карты, находящиеся в игре, разворачиваются.
б). Каждый игрок получает по 4 мифа, которые в дальнейшем можно будет использовать для вызова новых существ, оплаты вызванных существ или прочих способностей. Если ваши существа занимают Алтари (см. п. 4), вы получаете по 1 дополнительному мифу за каждый из них.
в). Каждое раненое существо (имеющее неполное количество жизни) вылечивает по 1 жизни.

2). Фаза взятия карт. 
а). Каждый игрок добирает из своей колоды карты до размера своей руки. По умолчанию размер руки составляет 7 карт, но он может быть большим, если ваши существа занимают Источники Мудрости (см. п. 4). Если в вашей колоде кончились карты, перемешайте свою стопку сброса, положите все эти карты в колоду, а потом доберите карты до размера руки.
б). Каждый игрок платит поддержку за свои существа, находящиеся в игре – обычно, некоторое количество мифов или карт с руки. Если игрок не хочет или не может уплатить поддержку за какие-нибудь существа, эти существа немедленно уничтожаются, и противник получает за них очки, как за уничтоженные. (половину?) 

3). Фаза действий. На этой фазе игроки по очереди, начиная с первого, активизируют по одному своему существу. Действующее существо может перемещаться и играть любые допустимые способности – свои, соседних существ или карт, играемых с руки, причем как до перемещения, так и после него. Если играется способность карты с руки, карта попадает в стопку сброса. Остальные существа при этом могут играть только способности реакций ([image: image64.png]


), если для них срабатывают условия. Повернутое существо не может играть способности, требующие поворота ([image: image65.png]


).
Существо считается уничтоженным, если оно получило больше повреждений, чем у него было хитов. То есть, существо без хитов еще не погибает, пока не получит хотя бы 1 дополнительное повреждение. После гибели существа противник получает столько победных очков, чему равна стоимость существа в мифах (напечатанная на карте). Если при этом у него оказывается достаточно очков для победы (или больше), он немедленно выигрывает игру.

4). Фаза вывода существ. Оба игрока, начиная с первого, могут выкладывать карты с руки (рубашкой вверх) в область вывода и перемещать на них свои мифы. При выкладывании карты на нее надо положить не менее 1 мифа, просто так выкладывать карты нельзя. Полностью оплаченные существа входят в игру.
Каждый игрок, начиная с первого, может сбросить по одной карте с руки.

5). Фаза конца хода. Все мифы, которые не были потрачены, пропадают. Оба игрока получают победные очки за победные зоны, занимаемые их существами. Если при этом у обоих оказывается достаточное количество очков для победы, то побеждает тот, у кого больше очков. При равенстве очков побеждает первый игрок. Если у одного из игроков нет существ, а все его зоны призыва заняты вражескими существами, он считается проигравшим. 
6. Драфт
Драфт на 1 бустере играется следующим образом: надрафченные карты кладутся рубашкой вверх в зону вызова. Руки нет вообще. Существа могут играть свои способности, способности соседних своих существ и способности любых своих карт в зоне вызова. Разумеется, при первом розыгрыше способности карта открывается. Если существо убивают, оно уже не попадает в зону вызова.[image: image66.png]
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