Juego para 2 personas

Reglas del juego:

Inicio del juego: 

Antes de comenzar el juego se debe lanzar una moneda para saber cual de los dos jugadores comienza jugando. Cada jugador toma 4 puntos de mana del pozo de mana al iniciar el juego y el jugador que va a comenzar a jugar agarra un maná ese primer turno (en los turnos posteriores se toman dos mana del pozo de mana). Cada jugador comienza con 10 puntos de vida.

Desarrollo del turno:

Fase inicial: Se toman dos mana del pozo de mana y se voltea una carta de la pila de cartas globales. 

Fase de decisiones: El jugador en esta fase puede invocar esbirros pagando su coste de maná, puede comprar cartas de la pila de mercado. Al igual que puede jugar una única carta, ya sea de acción o de trampa.

Fase de batalla: 

Fase de ataque: Se inicia al declarar por lo menos un esbirro atacante (en caso de esta fase sea cedida en el turno se debe esperar que el jugador en turno termine su fase de decisiones) , el jugador que ataca puede hacerlo con todos sus esbirros que no estén bajo el efecto del mareo de invocación.

Fase de defensa: Una vez que el jugador atacante termina de declarar atacantes, el jugador defensor puede activar una carta de trampa y luego de esto declarar bloqueadoras, siguiendo las reglas de bloqueo.

Fase de resolución: Se calcula el daño hecho y recibido por cada esbirro, si un esbirro es bloqueado por más de un esbirro se forma una cola de bloqueo, y se calcula el daño hecho y recibido, el esbirro bloqueado recibe daño acumulativo. Los esbirro no bloqueados hacen daño directo en la vida del jugador bloqueador. 

Fase final: Se regenera la vida de los esbirros heridos, si no existe una decisión pendiente para esta fase se termina el turno.

Resolución de la partida:

Cuando uno de los jugadores pierde todos sus puntos de vida.

Tipo de cartas / Pilas:


Pila global: Pila donde se encuentra las cartas globales

Cartas globales: Son cartas que afectan el estado del juego al inicio del turno, algunas plantean decisiones al jugador, estas cartas ejercen un efecto general.

Pila de mercado: Contiene las cartas que los jugadores pueden comprar en su fase de decisión, su costo es de 3 mana. Las cartas pueden ser de acción o trampa.

Cartas de acción: Cartas que indican un efecto inmediato 
Cartas de trampa: Estas se colocan boca abajo en el campo de batalla y solo pueden ser activadas mientras estés defendiendo.

Esbirros:

Guerreros: Tienen un costo de 2 de mana y sus características son 1 de ataque y 3 de defensa.
Arqueras: Tienen un costo de 1 de mana y sus caracteristicas son 2 de ataque y 1 de defensa.
Otros esbirros: Son invocados por con condiciones especiales de las distintas cartas.

Regla de bloqueo:

Cuando un jugador realiza un ataque con guerreros, se debe asignar daño suficiente a cada guerrero para ser eliminado o de lo contrario no se puede bloquear ningún otro tipo de esbirro.
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