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欢迎加入万智牌这个独步全球的集换式卡牌游

戏。你将亲自领略全球有数百万的牌手乐于畅玩

万智牌的原因：亦即它高深的策略、美丽的世界与

强大的角色，以及遍及全球的社群。

如果你已经拥有了一些万智牌卡牌，现在就把它

们拿出来吧。这些牌将是你击败对手的利器。

你将召唤恐怖的生物，运用神秘物品与咒

文，施展绝妙魔法咒语。这些牌是你玩

游戏的工具，并且可以用无数种方式

组合。

本游戏有数千张牌可供选择，那么

你究竟要从哪里开始着手？ 每位牌

手都需要一副至少由60张牌构成的套

牌，而起手包正是获取套牌的好方

法。起手包内有你开始玩游戏所需的

一切：一副60张、打开即玩的套牌，

其中包括生物、地和其他咒语。你还

会获得两个15张牌的补充包，让你能

用更多牌组合出你独有的套牌。

追觅
更强

敌手

画家：Tyler Jacobson
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。
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很
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兴
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每当你施放白色咒语或每当一个平原在
你的操控下进战场时，你获得1点生命。

在无常的时代中象征着信念。

神器

太阳法师杖

Daniel Ljunggren
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威吓（此生物只能被神器生物和／或与
它有共通颜色的生物阻挡。）

他只是喜欢打断别人的腿。收债是额外奖
励。

生物～鬼怪／战士

克仑可的执法者

Karl Kopinski
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结附于神器

所结附的神器是基础力量与防御力为
5/5 的生物，且仍具有原本类别。

某些自诩的奇才发明出的「省力装置」到
头来往往只会让人更费力。

结界～灵气

神器缄灵
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基本地～平原

平原

Howard Lyon
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物
只
能
被
具
飞
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异
能

的
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物
阻
挡
。）

帕
兰
诺
城
每
年
都
会
出
现
一
次
无
数
飞
行
装
置

漫
天
飞
舞
的
盛
况
，
这
些
器
械
打
造
者
渴
望
能

以
此
得
到
神
器
师
穆
齐
奥
的
青
睐
，
被
他
收
为

学
徒
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～海岛

海岛

Peter Mohrbacher
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熔岩斧对目标牌手造成 5点伤害。

从煤渣手斧完全升级。

法术

熔岩斧

Brian Snoddy
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飞行
当攻城巨龙进战场时，消灭所有由对手

操控的墙。每当攻城巨龙攻击时，若防御牌手未操

控墙，则它对每个由该牌手操控且不具

飞行异能的生物各造成 2点伤害。

生物～龙

攻城巨龙

Karl Kopinski

R

162/ 269

5/5

OOO
o5oRoR

™ & © 2014 Wizards of the Coast

CS•
M 1 5

结附于生物
当上天眷顾进战场时，你获得3点生命。
所结附的生物得+1/+3。

有明光作武装，就连个扈从都能成为同袍
之光。

结界～灵气

上天眷顾

Allen Williams
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天尊镇守通往卡拉美特拉神殿的要道，独
力面对转世者大军。她虽已撂倒众多敌手，
但仍身处以一敌百的困境。若非卡拉美特
拉及时唤醒殿内守卫前往协助，天尊或将
无力回天。
～《塞洛亚特》

神器生物～紫貂

青铜紫貂

Jasper Sandner
C214/ 269 2/1
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战场

你 
剩下16点 

生命

我
剩下18点 

生命

坟墓场

牌库

牌库

手牌

手牌

坟墓场

3

在游戏开始时，洗好你的套牌，也就

是你的牌库。抓七张牌作为手牌，并

检查你有多少张地。你可以查看每张

牌插画下方的文字，以确认牌的类

别。在这首盘游戏中，如果你没有至

少两张地牌，就重新洗牌（包括先前

抓的手牌），然后抓一手新牌。

你和对手在游戏开始时各有20点生

命，而且都必须有记录总生命值的方

法（例如骰子或纸笔）。当对手的总

生命降到0时，你便赢得游戏！

如何开始



基本地～树林

树林
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平原 oW（白）

海岛 oU（蓝）

沼泽 oB（黑）

山脉 oR（红）

树林 oG（绿）

可以横置来产生基本地类别

4

你的套牌包括地与生物，还可能包括法术、瞬间、神器、结界，以及鹏洛客！在下面几页

中，我们将介绍不同类别的牌，以及如何利用它们。

地牌是一切成功万智牌套牌的基础。地能够提供法术力，这是

你施放套牌中所有其他牌的法术能量。在你自己的每个回合，

你可以于行动阶段中使用（打出）一张地牌。将地放在你面前

的战场上。你的地会在你的每个回合开始时重置（转正）， 

这样你就能再次利用它们了。

基本地一共有五种类别，各对应五色法术力中的一种颜色。

每一种颜色的咒语都有不同的力量和效能。随着你玩游戏的

经验逐渐累积，对这些颜色的了解也会加深。

并非所有地都是基本地。有些非基本地可以横置来产生不同

种颜色的法术力，有些在横置后则会产生无色法术力（例如

o1、o2等等），但具有独特的能力。

牌的类别

地



oT：加 oG到你的法术力池中。
「生命在各处成长。我的族人只是在寻找成

长最旺的地方。」～妮莎瑞文

生物～妖精／德鲁伊

妖精秘教徒

Wesley Burt
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闪电炼击对目标生物或牌手造成3点伤害。

召使闪电就如同驾驭混乱。

瞬间

闪电炼击

Adam Paquette
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抓两张牌。
「解开谜题的关键就在你心中。」

～西北风屿导师多瑞尔

法术

卜卦

Howard Lyon
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结附
于生
物

当上
天眷
顾进
战场
时，
你获
得 3
点生
命。

所结
附的
生物
得 +
1/+3
。

有明
光作
武装
，就
连个
扈从
都能
成为
同袍

之光
。
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上天
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:

:

:

-8

-2

+1

将所有
坟墓场

中的所
有生物

牌在你

的操控下
放进战场

。

从你的
牌库中

搜寻一
张牌，

然后将

你的牌库
洗牌，并

将该牌置
于其上。

目标牌手
弃一张牌

。鹏洛客～
莉莲娜

莉莲娜维
斯

Aleksi BriclotM
103/ 269
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当陨星
进战场

时，它
对目标

生物或
牌手

造成 2点
伤害。

oT：加一
点任意

颜色的
法术力

到你的
法

术力池中
。

「如果我
说谎，」

他抬起
...

神器

陨星

Scott MurphyU
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5

所有不是地的牌都可以作为咒语施放。有些类别的咒语会被放进战场，成

为「永久物」。其他类型咒语在产生效应之后就会进入你的坟墓场（弃牌

堆）。

生物
生物是永久物，也是听从你调遣的奴仆。在战斗中，生物能够攻击你的
对手，或者保护你免受对手的攻击。你可以在你的行动阶段施放生物咒
语。

法术与瞬间
法术与瞬间咒语是能产生各种效应的强大咒文。这些咒语在发挥效应后

置入你的坟墓场。你只能在你的行动阶段中施放法术，跟你施放生物与

其他永久物咒语的时机相同。你能在任何牌手的回合内施放瞬间，也就

是说，几乎可以在任何时候施放. . .甚至能够用来回应其他咒语！

神器与结界
神器与结界都是永久物，分别代表魔法物品与稳定存在的魔法力

量。大多数的神器是无色，不需特定颜色的法术力即可施放。有

些神器同时也是生物。你能在你的行动阶段施放神器和结界咒

语。

鹏洛客
鹏洛客是你可以请出来助阵的强力伙伴。了解更多关于鹏

洛客的信息，请见Wizards.com/PlaneswalkerRules

咒语
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飞行（此生
物只能被具

飞行或延势
异能

的生物阻挡
。）

oR：西瓦巨
龙得 +1/+0

直到回合结
束。

西瓦山脉无
庸置疑的主

人。

生物～龙

西瓦巨龙
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飞行（此生
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飞行或延势
异能

的生物阻挡
。）

oR：西瓦巨
龙得 +1/+0

直到回合结
束。

西瓦山脉无
庸置疑的主

人。
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当你要支付法术力费用时，将战场上所需数量与类别的地横置（放横）。

这表明你已经用这些地产生了法术力。已横置的地会在你的每个回合开

始时重置（转正），让你可以再度利用它们。你需要横置两个山脉来产

生红色法术力，再加上四个其他的地，才能施放西瓦巨龙。这另外四个

地可以是山脉、树林或任何其他的地组合。

施放咒语
除了地牌以外，所有牌张的右上角都印

制了法术力费用。这费用由各种符号组

成，表示了你若要施放这咒语，所必须

支付的法术力种类和数量。

要施放西瓦巨龙，你就必须支付这些符

号所对应的法术力。符号oR代表一点红

色法术力。符号o4代表四点任意颜色法

术力。因此，你必须支付两点红色法术

力和四点任意颜色的法术力，才算支付

了全部的费用。

画家：Winona Nelson



飞行（此生物只能被具飞行或延势异能
的生物阻挡。）

oR：西瓦巨龙得 +1/+0 直到回合结束。

西瓦山脉无庸置疑的主人。

生物～龙

西瓦巨龙

Donato Giancola
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7

牌张的各部分

咒语都有法术力费用，说明施放

它们必须支付多少法术力。

这里表示这张牌的类别，例如生

物或地。每个生物还有一个或数

个生物类别，接在长横线后面 

（中文版加注：中文版的牌，则

是接在「～」后面），说明它是

哪一种生物。

牌的异能显示在它的文字栏内。

有些异能具有以括号框起的规则

提示，用于解释异能的作用。牌

上还可能有以楷体字印刷的背景

叙述，描述关于万智牌世界的故

事。背景叙述和游戏进行并无

关系。

生物牌的右下角有两个数字。第

一个数字是力量，表明此生物在

战斗中能够造成多少伤害。第

二个数字是防御力。如果某生物

在同一回合中受到的伤害等于或

超过其防御力，该生物会被消灭

并置入其拥有者的坟墓场（弃牌

堆）。

每个万智牌卡牌系列都有独一无

二的符号。系列符号的颜色表示

这张牌的稀有度：黑色代表普

通，银色是非普通，金色为稀

有，橘红色则是秘稀。



攻击牌手

防御牌手

妖精的魔法为树林留痕。树林的魔法为其
间动物留迹。树林的动物为擅闯者留疤。

生物～熊

符爪熊

Jesper Ejsing
C197/ 269
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敏捷（此生物受你操控时便能攻击
与 oT。）

巨人出现前几秒，你就能感觉到他。

生物～巨人

雷动巨人

Mark Zug
C165/ 269
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如果你将对手的总生命降到0，就能获胜。最常用的取胜手段是在战斗中用生物攻

击你的对手。

在你的回合中，由你决定要用哪些生物（如果有的话）进行攻击。你不能用已横置或本回合

才进战场的生物进行攻击。在你的回合当中会有一个战斗阶段，而你所挑选拿来发动攻击的

所有生物都将同时进行攻击。

一旦你决定好由哪些生物进行攻击，就横置这些生物。如同已横置的地，这些已横置的生物

将在你的下一个回合开始时重置。

在大部分的情况下，你的生物会攻击对手。有时候，它们也可以攻击鹏洛客。但生物并不会

直接攻击其他生物。你只能派遣生物进行攻击，你的对手将决定下一步会发生怎样的情况。

现在，假设你是防御牌手。对手派遣他的生物来攻击你了。如果你操控了任何未横置的生

物，就可以利用它们来阻挡攻击。生物进行阻挡时不需横置。每一个进行阻挡的生物都可以

阻挡一个进行攻击的生物。你还可以用数个生物阻挡同一个进行攻击的生物。在这情况下，

进行攻击的生物将依序对每个阻挡者分别造成伤害，具体的分配方式由攻击牌手来决定。

战斗

攻击与阻挡
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在以下的战斗范例中，你的对手已经用一个雷动巨

人（4/3）和一个火炬邪鬼（2/1）向你发动攻击。你

唯一未横置的生物是一个符爪熊（2/2）。你会阻挡

哪个生物？

战斗的范例

方案A： 你不阻挡
未受阻挡的攻击生物向对手造成等同于其力量的战斗

伤害。在这情况下，这些生物将对你造成总共6点伤

害，意思是你失去6点生命。如果你的总生命值还很

高，你可以选择不进行阻挡，这样你可以将你的生物

留待随后进行反击。

方案B： 阻挡雷动巨人
你的符爪熊对雷动巨人造成2点伤害。这个巨人的防

御力是3，所以它存活了下来。它所受到的伤害将在

回合结束时自动治愈。雷动巨人对防御力为2的符爪

熊造成4点伤害。符爪熊被消灭（被置入你的坟墓

场）。未受阻挡的火炬邪鬼对你造成2点伤害。你没

有消灭对手的任何生物，但如果你的总生命值已经很

低，你也许应该这样进行阻挡。

方案C： 阻挡火炬邪鬼
你的符爪熊对防御力为1的火炬邪鬼造成2点伤害，

火炬邪鬼对你的符爪熊造成2点伤害。两个生物都被

消灭。未受阻挡的雷动巨人对你造成4点伤害。如果

你想要消灭对手的一个生物，不介意自身多受一些伤

害，便可以这样进行阻挡。

画家：Chris Rahn
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当你施放一个咒语的时候，它不会立刻结算（产生效

应）。它必须在堆叠中等待。包括你在内的每位牌手，

现在都有机会施放瞬间或起动某个起动式异能来回应。

若有牌手如此作，用来回应的瞬间或异能会进入堆叠，

并摆在已经在该处等着结算的东西上方。当双方牌手都

不再作任何事，便结算堆叠最上面的咒语或异能。

举例来说，比如你在战场上有一个2/2的符爪熊。你的手

牌里还有巨力成长，你的对手手牌中有闪电炼击。

如果你先施放巨力成长，你的对手就能施放闪电炼击作

为回应。闪电炼击在堆叠中的位置将在巨力成长的上

方，因此会先结算。闪电炼击将对符爪熊造成3点伤害，

这足以消灭符爪熊。符爪熊被置入你的坟墓场。当巨力

成长试图结算时，其目标已消失，因此它将不产生任何

效应，直接被置入坟墓场。

但是，如果你的对手先施放了闪电炼击，你就能用巨力

成长作为回应。这时巨力成长将先结算，使符爪熊变成

6/6生物。然后，闪电炼击将结算并对它造成3点伤害，

但这已不足以消灭突然变得巨大的熊！

回应与堆叠
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你可以在万智牌2015～鹏洛客对决中亲身体验各式套牌。这款屡获殊荣的电子游戏让你能够在

Xbox One、Xbox Live Arcade、iPad、Steam、安卓以及亚马逊等多个平台上进行万智牌游戏。扣

人心弦的单人战役横跨整个多重宇宙，在了解故事背景的同时学习游戏玩法、熟悉游戏战略，

还可以进入在线模式，与全世界的牌手一较高低。 

请造访DuelsofthePlaneswalkers.com，取得免费试玩版。

你可以在Magic.Wizards.com/QuickStart中找到这份快速入门指南的链接和更多的规则信息。

当你想要进一步探索遍及全世界的万智牌牌手社群、比赛与特殊活动时，可以访问Wizards.

com/Locator寻找离你最近的游戏店家。

初步了解之后
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名词解释

画家：Chase Stone
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+1/+1～对生物生效的加成，使其力量获得+1，

防御力也获得+1。此数值可以为任意数字，包

括负数。

oT～这个符号意指「横置这张牌」。它只会出

现在起动某异能的费用中。

X、 oX～有些咒语与异能所产生的效应，会随

着你支付不同数量的法术力而变动。举例来

说，热射线这个瞬间咒语的费用为 oXoR，并且

能造成X点伤害。如果你支付 o3oR来施放它，

它就会造成3点伤害。如果你支付 o6oR来施放

它，它就会造成6点伤害。

保护～具有反某色保护的生物不能被该色的东

西所阻挡，造成伤害，所结附，或是指定为目

标。

不灭～具有不灭异能的永久物不会因伤害而消

灭，也不会因「消灭」效应而消灭。它依旧能

被牺牲或放逐。若某个效应将不灭的生物之防

御力降到0或更少，则它依旧会置入其拥有者

的坟墓场。

操控～你操控你在战场上的生物与其他永久

物，除非对手用某些咒语或异能来获得你的永

久物之操控权。在这情况下，你的对手可以利

用它，而你不行。当它离开战场或是游戏结

束，就会还回给你。

重生～重生可以让生物不被消灭。此生物会改

为被横置、移出战斗（若它原先在战斗中）、

所受的伤害都消失，而不会被消灭。

重置～也就是把已经放横的牌转正。当你在自

己回合开始时重置你的永久物，你就能再度使

用（横置）它们。

法术力～从你的地所产生之能量，让你能够施

放咒语。法术力包括白色（ oW）、蓝色（ oU）

、黑色（ oB）、红色（ oR）、绿色（ oG），有

时甚至会是无色（o1）。

法术力池～在你横置地产生法术力之后，直到

实际用掉之前，法术力都放在你的法术力池

中。某些异能会让你加法术力到你的法术力池

中。这些异能让你得到法术力，就像横置基本

地来产生法术力一样。法术力不能每回合一直

存放下去。

反击～如果某张牌能用来反击其他咒语，则你

可以施放此牌来回应对手所施放的咒语。被反

击的咒语不会产生效应，并且会置入坟墓场。

放逐～如果某异能放逐了一张牌，则该牌会被

移出战场并放到旁边。被放逐的牌并非永久物

（因为它不在战场上），也不是在坟墓场中。

被放逐的牌会一直留在放逐区中，直至游戏结

束，或者该牌被移至另一个游戏区域为止。

飞行～具有飞行异能的生物只能被其他具有飞

行或延势异能的生物所阻挡。

横置～「横置」某牌意指将它转成横向。你做

以下事情的时候都会需要横置某牌：利用地牌

产生法术力时，当你用生物攻击时，或当你起

动某种费用中包含了 oT符号的异能时。你不能

在一个永久物被横置后再次横置它，除非它已

被重置。在你的回合开始时，重置你已横置的

牌，以再度利用它们。

互斗～互斗的方法，是让这两个生物互相向对

方造成等同于自身力量的伤害。这与生物在战

斗中造成伤害并不一样。

践踏～如果具践踏异能的生物将分配的伤害足

以消灭所有阻挡它的生物，你可以将它所剩余数

量的伤害分配给它正进行攻击的牌手或鹏洛客。

结附～灵气是一种结界，会结附在（贴在）战

场上的另一张牌上。举例来说，你可以施放某

个注记着「结附于生物」的灵气，来将它贴在

战场的任一个生物上。如果该生物离开战

场，则该灵气便会置入坟墓场。

以下依拼音排序。
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警戒～具有警戒异能的生物攻击时不需横置。

（不过，警戒异能并不会让已横置的生物或本

回合刚进战场的生物能够攻击。）

连击～具连击异能的生物在战斗中会造成两次

伤害：第一次会比不具先攻或连击异能的生物

先一步造成，然后在生物通常会造成伤害的时

候再造成一次。

敏捷～具有敏捷异能的生物在受你操控时便能

进行攻击和起动其oT异能。

目标～如果某咒语包含「目标」两字，你在施

放时选择它将影响的对象。你所起动的异能也

是一样。

佩带～如果你有个武具在战场上，你便可以支

付其佩带费用，好将它装备在（贴在）战场上

某个你的生物上。如果佩带此武具的生物离开

战场，武具依旧会留在战场。

辟邪～具有辟邪异能的生物不能成为由对手所

操控的咒语（包括灵气咒语）或异能之目标。

你自己的咒语与异能依旧可以选择它为目标。

弃牌～弃一张牌即为从你的手牌中选择一张

牌，将其置入你的坟墓场。

闪现～具有闪现的咒语能在你可以施放瞬间时

来施放，甚至可以用来回应其他咒语。

伤害～生物在战斗中造成等于其力量的伤害。

咒语也能对生物和牌手造成伤害。对牌手造成

的伤害会让牌手损失等量的生命值。若某回合

中生物受到的伤害等于或超过其防御力，它便

被消灭。战场上的生物所受之伤害在每回合结

束时会消除。

施放～施放咒语的方式，就是支付它的法术力

费用并将它放入堆叠。请参见第6页的「施放

咒语」段落。

守军～具有守军异能的生物不能攻击。

死触～如果具有死触异能的生物向某生物造成

伤害，后者就会被消灭。

死去～描述某生物「从战场进入坟墓场」的另

一种说法。

威吓～具有威吓异能的生物只能被神器生物

和／或与它有共通颜色的生物阻挡。

牺牲～有时某张牌要你牺牲一个生物或其他永

久物。牺牲永久物的方法，是将它从战场移至

你的坟墓场。你无法重生它，或是以任何方式

来救它。你只能牺牲自己的永久物。

系命～如果具有系命异能的生物造成伤害，其

操控者会获得等量的生命。

下次，接下来的伤害～有时异能会提到「下

次」某件事情发生时，或是生物或牌手「接下

来将受到的（几点）」伤害。请注意，用来回

应某东西的瞬间或异能，会比前者更快发生效

果。

先攻～具有先攻异能的生物能比不具先攻或连

击异能的生物提前造成伤害。

消灭～被消灭的永久物将被置入坟墓场。若某

回合中生物受到的伤害等于或超过其防御力，

它便被消灭。咒语和异能也能消灭永久物。

延势～具有延势异能的生物可以阻挡具有飞行

异能的生物（以及不具有飞行异能的生物）。

衍生物～有些牌会创造衍生生物。你可以用补

充包中的衍生物牌、玻璃珠、骰子或其他任何

东西来代表衍生物。

永久物～地、生物、神器、结界以及鹏洛客均

称为永久物。它们在你施放之后便会进入战

场。衍生生物也是永久物。瞬间与法术都不是

永久物。它们在结算之后便会进入坟墓场。

再调度～在游戏开始时，如果你不满意自己的

手牌，你可以再调度。将你的手牌洗入牌库并
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重抓手牌，但比上次少抓一张。再调度并不

限次数，但每次都会让你的起手牌张数变得更

少。通常牌手在手牌中没有足够的地牌，或手

牌中地牌数量过多，却没有足够的咒语牌时，

往往就会进行再调度。

指示物～有时会需要把指示物放在牌上，好标

记某些事情。最常见的是+1/+1指示物，每个都

会让该生物得到+1力量与+1防御力。你可以使

用任何小东西来代表指示物。

抓一张牌～抓一张牌即是将你牌库最顶端的牌

放入你的手牌。

画家：Aleksi Briclot



开始阶段
 ∙ 重置步骤～将你所有已横置的牌再次转正。

 ∙ 维持步骤

 ∙ 抓牌步骤～从你的牌库（套牌）中抓一张牌。

行动阶段
 你可以从手牌中将一张地牌放进战场（牌桌）。如果你能
够支付费用，便可以施放生物，法术及其他咒语。

战斗阶段
 ∙ 战斗开始步骤

 ∙  宣告攻击者步骤～横置你要用来攻击对手的所有生物。
（生物在你施放它的回合不能攻击，除非它具有敏捷异
能。）

 ∙  宣告阻挡者步骤～每个未横置的防御生物可阻挡一个攻
击者。生物并非一定要派去阻挡。

 ∙  战斗伤害步骤～阻挡者以及它们所阻挡的攻击者会向对
方造成伤害，数值等同于其力量，即右下角的第一个数
字。如果生物所受到的伤害等于或大于第二个数字，即
其防御力，就会被消灭。未被阻挡的攻击者向对手造成
伤害，对手失去等量的生命。

 ∙ 战斗结束步骤

行动阶段（第二次）
 如果你还没有使用过地牌，那么可以使用（打出）一张。 
你可以施放咒语。

终结阶段
 ∙ 结束步骤

 ∙ 清除步骤～战场上的生物所受之伤害会消除。

回合的结构
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