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迎接更艱難的挑戰

在 魔法風雲會 遊戲中，你屬於多重宇宙的精英法師∼鵬洛客之一員。其中有些是你的友伴，有些則是你的
敵手。這些人都能號令強大術法，並從無盡的時空呼喚眾多生物前來效命。你的套牌代表軍火庫中各式各
樣的武器。裡面包括了你能施展的咒語，以及召喚出來為你效命的生物。

你正準備學習 魔法風雲會
這個獨步全球的集換式卡牌
遊戲。它不但是同類遊戲中
最早發明的，也是最好、最
受歡迎的一個。
像 魔法風雲會 這樣的集換式
卡牌遊戲，綜合了集換式卡
牌與策略遊戲的優點。建議
先從起手包開始，這是一副
打開就可玩的套牌。
一旦你瞭解了該如何

玩，就可以開始用其他
的牌來修改內容；你可
以先從起手包中附贈的

補充包開始。除非打開了 魔法風雲會  的補充
包，你才會曉得裡面有什麼牌。你可以用自己
擁有的牌，來與其他人交換到自己想要的牌。
欲知 魔法風雲會  的販售店，請來這裡查詢： 
 www.wizards.com/locator 。
集換式卡牌遊戲最棒的部

分就在於千變萬化。你
可以自行設計出獨一無
二的套牌，而且每場 魔法
風雲會  遊戲的過程都不會
相同。每年都會發行幾個 魔
法風雲會  的系列，並且每個
新系列都為你帶來更多驚人創
意，助你擊敗對手。也請參觀 
MagicTheGathering .com，這裡有每日專欄，內部
情報，以及即將上市之系列的新聞！

畫家：D. Alexander Gregory

引言
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 第1節：  
基本概念

 只有一樣東西能讓多重宇宙的所有時空連結在一起：替魔法提供能量的 魔法力 。大地含有五種顏色的魔法力，而鵬洛
客只要與某個地方建立了聯結，就能召喚出該地的魔法力，讓它穿過介於世界間的乙太而來。 
 每種顏色的魔法力都提供不同種類的力量來供你驅使。舉例來說，紅色咒語的費用中都包括了 oR ，並且 橫置 （放橫）

山脈會產生 oR ，讓你在施放咒語時可以拿來支付。你可以決定專精一種顏色，或同時研究五色。 

 白色 
 白色  代表著法治，秩序，以及組
織。一望無際的 平原 上，居住著士
兵、僧侶與天使，並提供了白色魔
法力。你把同心協力的小型生物部

隊送入戰團，痛擊敵手。

 藍色 
 藍色 魔法的力量在於計策與操弄； 
 海島 提供藍色魔法力，也就是深海
與長空的顏色。你總是藏身幕後，
先將局面完全掌控住才採取行動。

黑色
 黑色 魔法關乎死亡，疾病，不計後
果取得力量。黑色魔法來自潮濕、
潰爛、腐敗的 沼澤  。你自私而扭
曲，就與自己統領的不死生物，不

可言說的驚懼獸一樣。

 紅色 
 紅色  魔法總是包含著火焰，狂
熱，巨石和岩漿的風暴。紅色魔
法力來自  山脈  與火山地帶。你寧
願馬上作了再說，轉化你狂野的
情緒來召喚強大巨龍，或粉碎敵

手立足的大地。

 綠色 
 綠色 魔法與成長、生命與蠻力息息
相關。深邃的 樹林 間滿溢著大自然
脈動，也就是綠色魔法力。你以自
然的掠食力量來加強自己的生物，

靠著單純蠻力主宰一切。

五色魔法力

魔法風雲會 遊戲是讓兩人或更多人同時玩的策略遊戲，每個人都有自己特有的一副 魔法風雲會 套牌。在遊戲過程中，
雙方玩家將輪流進行回合，利用的牌包括了地（讓你能施放自己其他的牌），生物，巫術，以及其他咒語。每位玩家
一開始的生命值是20。當你用生物攻擊、咒語掃蕩，將對手的生命值降到0點時，你就贏了！

第1節：基本概念
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消滅所有非地永久物。
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o3oWoWoW淨化時空
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巫術

OOO

飛行

oR：熔爐幼龍得 +1/+0 直到回合結束。

幼龍無法了解人類這種生物～既然不想被
殺，那他們又為什麼是用肉跟寶藏做的？
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生物～龍
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第1節：基本概念

牌張的各部份

 魔法力費用 
 魔法力 是本遊戲的主要資源。它由
地產生，並且你施放 咒語 時要用它
來支付。牌張右上角的符號就代表
要施放此咒語時應支付的費用。如
果魔法力費用印著 o2oRoR ，則你施
放它時要支付兩點任意種類的魔法
力，並加上兩點紅色魔法力（由兩
個山脈產生）。

 系列符號 
代表這張牌所屬的 魔法風雲會 延伸
系列。這個版本的熔爐幼龍出自 魔
法風雲會  2013 核心系列。系列符號
的顏色表示這張牌的稀有度：黑色
代表普通，銀色是非普通，金色為
稀有，橘紅色則是祕稀。

 收集編號 
有了收集編號，可使牌張的收集更容易。舉例
來說，「133/249」表示這張牌是249張牌中的
第147張。

 力量與防禦力 
每張生物牌上都會有個特別的方框，註記著此牌的力量與
防禦力。生物的力量（第一個數字）代表它在戰鬥中能造
成的傷害。其防禦力（第二個數字）代表要在同一個回合
中對它造成多少傷害，才能將它消滅。（鵬洛客牌則在此
處會有個不同的忠誠度欄位。）

 類別欄 
用來表示這張 牌的類別 ：它是神
器，生物，結界，瞬間，地，鵬洛
客，或是巫術。如果這張牌具有 副
類別 或是 超類別 ，也會在此列出。
舉例來說，熔爐幼龍是生物，並且
其副類別是龍這個生物類別。

牌的名稱

每張 魔法風雲會 牌都有一個或數個類別。牌的類別告訴你可以在哪種時機下使用（打出）此
牌，以及你使用這張牌後，它會發生什麼事。

 巫術 
巫術代表魔法咒文。你只能在自己回合的 行動階段 中施放巫術咒語。如果 堆疊 中有其他咒語，
你就不能施放它。（階段與堆疊將於後文詳述。）巫術會產生 效應 ∼也就是說，你依照牌上的
指示來作事∼然後將它放入你的 墳墓場 ，也就是你的棄牌堆。

 文字欄 
牌的 異能 印在這裡。你也會在此找
到以楷體文字（ 就像這樣 ）印製的
背景敘述，描述關於魔法風雲會世
界的故事。背景敘述和遊戲進行並
無關係。有些異能會有以斜體字印
刷的 規則提示 ，用來提醒你這異能
的效果。（中文版加註：中文牌的
規則提示並未以斜體印刷）

牌的類別
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將目標生物移回其擁有者手上。

別來。這就是答案。
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oU反召喚
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瞬間

OO

每當一個生物攻擊你或由你操控的一
個鵬洛客時，該生物的操控者失去 
1 點生命。

「反抗我是最蠢的事。」
～尼可波拉斯
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結界

O

佩帶此武具的生物得 +1/+0 且具飛行
異能。

佩帶 o2（o2：裝備在由你操控的目標
生物上。佩帶的時機視同巫術。）

駕馭航箏是一種生活方式～沒好好練過
的話，則是一種結束方式。
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神器～武具
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「作出狹長棘手的切口後，展現出一個事
實：所有重要器官都囊括在其頭部，除
卻它長鏈般的胃外；整整四十個，從其
咽喉排至尾尖。」
～廣林生物多樣性專家穆拉法
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生物～亞龍
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 瞬間 
瞬間與巫術很像，差別只在於你幾乎可以隨時施放它，甚至可在對手的回合中施放，或是拿
來 回應 其他咒語。而瞬間跟巫術相似之處，就是產生效應後便會放入你的墳墓場。

 結界 
 結界代表穩定的魔法造物。結界屬於 永久物 。這代表兩件事：你只可以於你能施放巫術的時
機下施放結界，並且在你施放後，要將它放在你面前桌上，靠近地牌之處。（大多數玩家會
將地牌放得比較靠近自己，然後將其他的牌放在比較接近桌子中間的地方。）這張牌現在就
是在 戰場 上。你會放進戰場的牌都稱為 永久物 ，因為它會一直留在戰場上（當然，直到有東
西把它給消滅為止）。 
 有些結界稱為 靈氣 。靈氣進戰場時必須結附在其他永久物上，並且在戰場上的期間都會影響

該永久物。當它所結附的永久物離開戰場時，該靈氣會置入其擁有者的墳墓場。 

 神器 
 神器代表帶有魔法的物品。神器與結界相同之處，就是它也屬於永久物，所以會留在戰場
上、對遊戲產生影響。大多數神器沒有顏色，所以你戰場上不論有哪種地，都可以施放之。 
 有些神器稱為 武具 。你可以付費來將它裝備在由你操控的生物上，好讓該生物變得更強。如果

佩帶武具的生物離開戰場，此武具並不會跟著消失∼它會從該生物手上「掉下來」並留在場上。 

 生物 
 生物會為你戰鬥。它們是永久物，但與其他種永久物的不同之處，是生物可以 攻擊 與 阻擋 。
每個生物都有 力量 與 防禦力 。其力量（第一個數字）代表它在戰鬥中能造成的傷害。其防禦
力（第二個數字）代表要在同一個回合中對它造成多少傷害，才能將它消滅。生物在 戰鬥階
段 中可以攻擊或阻擋。 
 與其它永久物不同之處，在於生物進戰場時會受「召喚失調」影響：生物除非在你這一回合

開始時便已在戰場且受你操控，否則便不能攻擊，也不能利用費用中包含 oT 的異能。但不論生
物在戰場上的時間長短，你都可以用它來阻擋，或是起動其他的異能。 
 神器生物既是神器，也是生物。它們像其他神器一樣，通常都是無色，並且能像生物一樣攻

擊與阻擋。無論是影響神器或生物的咒語及異能，都能影響神器生物。 

第1節：基本概念
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山脈
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基本地～山脈
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消滅目標非生物永久物。

獲得目標生物的操控權。

鵬洛客尼可波拉斯對目標玩家造成 7點
傷害。該玩家棄七張牌，然後犧牲七個
永久物。

:

:

:

OOOOO

5
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鵬洛客～波拉斯
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 鵬洛客 
 鵬洛客是你可以請出來助陣的強力伙伴。你只可以於你能施放巫術的時機下施放鵬洛客。它
們是永久物，並且在進戰場時，都會帶有牌張右下角所印製之數量的 忠誠 指示物。 
 每位鵬洛客都具有  忠誠異能  ，需要從該鵬洛客上增加或移去忠誠指示物來起動。舉例來說， 
 # 此符號意指「在此鵬洛客上放置三個忠誠指示物」，而 2 此符號意指「從此鵬洛客上移
去兩個忠誠指示物」。你只可以於你能施放巫術的時機下起動其中一個異能，並且必須是該
鵬洛客的所有異能在此回合都還沒起動過的狀況才行。 
 對手的生物可以攻擊你的鵬洛客（在這情況下，你可以如常來阻擋），並且對手也可以藉

由咒語與異能來傷害鵬洛客（而不是傷害你）。所有對鵬洛客造成的傷害都會使它失去該數
量的忠誠指示物。若它沒有了指示物，就會置入你的墳墓場。 

 地 
 雖然地屬於永久物，它們並不是當作咒語來施放。使用地的時候，就直接將它放進戰場。這
會立刻發生，所以玩家都無法作任何事情來回應之。只能在你的行動階段，並且堆疊空著時
使用（打出）地。你每回合不能使用一個以上的地。 
 大多數的地具有可產生魔法力的異能。你會利用地來產生魔法力，好用來支付咒語與異能的
費用。 
 每個基本地都具有產生一點特定顏色的魔法力之魔法力異能。平原產生白色魔法力（ oW ），

海島產生藍色魔法力（ oU ），沼澤產生黑色魔法力（ oB ），山脈產生紅色魔法力（ oR ），而樹
林產生綠色魔法力（ oG ）。任何不屬於這五種地的地牌都是 非基本地 。 

第1節：基本概念

牌的類別 屬於永久物 當成

咒語施放

通常是無色 可以攻擊 可以被攻擊

 地 

 神器 

 生物 

 結界 

鵬洛客  

 瞬間 

 巫術 
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oT：重置目標樹林。

「只要你保持冷靜，樹林將以其生命護你
周全。」

1/1
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oG 喬木妖精
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生物～妖精／德魯伊
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辟邪（此生物不能成為由你對手所操
控之咒語或異能的目標。）

「技能拙劣的只能看到一團模糊光影閃
動。很少有人能見到其真正面貌。」
～召獸使賈路
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Chris Rahn

o3oG 原初行獵獸
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生物～野獸

OO

延勢（此生物能阻擋具飛行異能的生
物。）

死觸（它對生物造成的任何數量傷害
都足以消滅後者。）

即便是巨龍也會畏懼它柔軟的絲線。
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o1oG 致命隱士

1215
0

0165_MTGM13

生物～蜘蛛

OO

飛行

龍獸是龍的遠房親戚，經常在強大法師
的身旁出現，充任他們空中的耳目。
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o2oU風龍獸
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生物～龍獸

O

用釘子與錘頭才能打開外殼，但其滋味
值得花上這番工夫。
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oU巨海獸幼雛
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生物～巨海獸

™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 234/249
Rob Alexander

海島

12
16

7

0234_MTGM13

基本地～海島
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每當卷軸盜賊向一位玩家造成戰鬥傷
害時，抽一張牌。

沿海而建的古老學院擋不住凱普蕭海無
恥匪徒的威脅。
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生物～人魚／浪客
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海島行者（
只要防禦玩

家操控海島
，

此生物就不
能被阻擋。

）

所有地均額
外具有海島

此類別。

不具飛行或
海島行者異

能的生物不
能

攻擊。 8/8

™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 70/249
Karl Kopinski

o5oUoUoU

暴潮海怪
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生物～海怪

OOOO

（只要防禦
玩家操控海

島，

此生物就不
能被阻擋。

）

所有地均額
外具有海島

此類別。

不具飛行或
海島行者異

能的生物不
能
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生物～海怪

OO

反擊目標生物咒語。

「我可將你力圖從乙太那裏收集的東西散

至風中。」～傑斯貝連
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Jon Foster
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菁華離散
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瞬間

OO

「半人馬享有真正的自由。他們永遠不會
因誘惑而被馴服，也不會因恐懼而遭控
制。生活在完全的和諧中，這是我們族
類尚未達到的境界。」
～西門智者拉默
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Vance Kovacs

o2oG 半人駿馬

121563

0164_MTGM13

生物～半人馬／戰士
OO

炙熱矛對目標生物或玩家造成3點傷害。
有時你能高舉長劍光榮死去。有時你只
是練靶對象。
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Chris Rahn

o1oR炙熱矛
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瞬間

O

結附於生物

所結附的生物得-1/-1且不能進行阻擋。

「還活著？沒關係。你會是膽敢反抗我的
活榜樣。」
～鮮血仲裁者威許卡爾
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oB 致殘萎軀
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樹林
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基本地～樹林
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 牌庫 
當遊戲開始時，你的套牌成為你的牌庫（你的抽牌堆）。牌庫中
的牌面朝下，順序與遊戲開始時相同。沒有人可以看牌庫裡的
牌，但你能知道雙方的牌庫中各有幾張牌。每位玩家各有專屬的
牌庫。

 手牌 
當你抽牌時，就把牌拿到你手上，如同其他卡牌遊戲一樣。除了
你之外，其他人都不能看你的手牌。你開始遊戲時手上有七張
牌，並且手牌上限為七張。（你的手牌可以多於七張，但在你的
每個回合結束時，必須棄牌直到手牌只剩七張為止。）每位玩家
各有專屬的手牌。

 戰場 
你開始遊戲時，戰場上什麼都沒有；但這裡是所有事情發生的地
方。你在自己的每個回合中，可以從手上使用（打出）一個地。
生物，神器，結界，以及鵬洛客也會在結算後進戰場。你可以隨
意排列你的永久物（建議把地牌放在離你最近之處），但必須能
讓對手看到你的所有永久物，以及它們 橫置 與否。此區域由雙方
玩家共享。

 墳墓場 
墳墓場是你棄牌的地方。你的瞬間與巫術咒語 結算 後，便會進入
你的墳墓場。你因某些效應被 棄掉、消滅、犧牲、或反擊 的牌都
會進入你的墳墓場。如果你的鵬洛客上面沒有忠誠指示物了，也
會進入你的墳墓場。另外，如果你的生物在單一回合中受到的傷
害數量大於或等於其防禦力，或者其防禦力降到0或更少，則也
會進入墳墓場。墳墓場中的牌面朝上，任何人隨時都可以檢視裡
面的牌。每位玩家各有專屬的墳墓場。

 堆疊 
咒語與異能會存在於堆疊。它們會在這裡等著結算，直到雙方都
選擇不再施放新的咒語或起動新的異能為止。然後最後一個放入
堆疊的咒語或異能結算，並且玩家再度有機會施放咒語與起動異
能。（你會在下一節中知道更多施放咒語與起動異能的詳情。）
此區域由雙方玩家共享。

 放逐區 
如果某個咒語或異能 放逐 了某張牌，則它會被放在一個與遊戲其
他部份隔離開的遊戲區域。此牌會一直留在該處，直到某東西要
你將它放回來為止。被放逐的牌通常是牌面朝上。此區域由雙方
玩家共享。

由於 魔法風雲會 遊戲並不強制使用遊戲版，區
域就是你桌上進行遊戲的各個不同領域。

 這是正進行的遊戲看起來的樣子。 在這例子中
並沒有牌被放逐，堆疊中也沒有咒語。（當你
把咒語放進堆疊時，先將該牌從你手牌中拿出
來，再將它放在桌子中央，直到它結算完畢為
止。）

戰場

 對手 

剩下16點生命

 你 

剩下18點生命

手牌

手牌

牌庫 墳墓場

牌庫 墳墓場

第1節：基本概念

 牌庫 魔法風雲會 遊戲並不強制使用遊戲版，區

遊戲各區域
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oT：消滅力量大於或等於4的目標生物。

愚者不識恐懼；英雄無所恐懼。
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Greg Hildebrandt

o2oW無畏的英雄

4
66
6

0020_MTGM13

生物～人類／士兵

：消滅力量大於或等於4的目標生物。

愚者不識恐懼；英雄無所恐懼。
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此段落描述你在遊戲中會採取的行動。你將學會如何產生魔法力，也就是你施放咒語所需的資源。你將學會如何施放
咒語，以及如何利用異能。你也將學會如何利用你的生物來攻擊與阻擋。此段落的結尾則將簡介如何構組你的第一副
套牌，並解釋此遊戲的「最高原則」。

 本遊戲幾乎所有事情的基礎，就是要能夠產生魔法
力。魔法力可以想成 魔法風雲會 中的金錢∼你用它來
支付大部份的費用。每個魔法力都屬於 魔法風雲會  的
五種顏色 之一，否則就是 無色 。當某個費用需要有色
魔法力時，就會註明有色魔法力符號（ oW 代表白色， 
oU 代表藍色， oB 代表黑色， oR 代表紅色， oG 代表綠色）
。任何類別的魔法力都能支付的費用，則以其中有數
字的符號來代表（例如 o2 ）。 
 魔法力又是從哪裡來的？本遊戲中，幾乎每個地都

具有可以產生魔法力的異能。基本地的文字欄中用一個
大大的魔法力符號來說明這件事∼你可以橫置這些地來
加一點該色的魔法力到你的 魔法力池 中。（魔法力在你
實際利用之前，都會放在魔法力池。）而其他的地，
以及一些生物、神器與咒語，也會產生魔法力。這類牌
上面會註明著這類字樣：「加 oG 到你的魔法力池中。」 
 你所產生的魔法力並不會永遠存在。每回合中，在

每個步驟或階段結束時，你魔法力池中所有未用掉的
魔法力都會消失。這不會經常發生，因為你通常只會依
照自己施放咒語或起動異能所需的數量來產生魔法力。 

已橫置

未橫置

 橫置 
 「橫置」某牌意指將它轉成橫向。你做以下事情的時候都會需要橫置某
牌：利用地牌產生魔法力時，當你用生物攻擊時，或當你起動那種費用
中包含了 oT 符號的異能時（ oT 的意思是「橫置此永久物」）。 
 當某永久物被橫置時，通常表示它該回合已經利用過；除非它又被 重

置 （擺正）了，否則便不可能再去橫置它。 
 在你的回合開始時，重置你已橫置的牌，以再度利用它們。 

產生魔法力

第 2節：

  建立觀念

平原

海島

沼澤

山脈

樹林

 oW （白）

 oU （藍）

 oB （黑）

 oR （紅）

 oG （綠）

可以橫置來產生基本地類別

第2節：建立觀念
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放逐目標結界。
「不要相信你的雙眼，因為法師們個個精
於欺敵。你能相信的只有自己的信念。它
將替你掃除一切障礙。」～艾魯尼亞僧侶梨拉
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 目標 
 當你在咒語或異能中看到
「目標」這個字眼，你便需
要選擇一個或多個會被此咒
語或異能影響的東西。你只
能選擇具有某些特性的東
西，例如「目標結界」或
是「目標生物或玩家」。 
 你在施放咒語時選擇其

目標，也在起動某個起動
式異能時選擇其目標。如果你無法滿
足目標的需求，你就不能施放該咒語或起動該起
動式異能。一旦選擇了目標，你之後就不能改變
主意。 
 當此咒語或異能結算時，將會檢查這些目標

是否 合法 （它們是否還在原處，以及它們是否符
合該咒語或異能的需求）。若某目標不合法，則
此咒語或異能便不能影響它；若是這些目標全部
都不合法，此咒語或異能便被反擊，且完全不會
產生效應。 

 施放咒語 
 若要施放咒語，先將你要施放的那張牌從你手牌中拿出
來，再將它放進堆疊。（堆疊是讓咒語存在的遊戲區域。
通常會用桌子中間當作堆疊。） 
 你現在就必須作出一些決定。如果該咒語是瞬間或巫

術、並且註記著「選擇一項∼」，則你選擇要利用哪個模
式。如果該咒語是瞬間或巫術，並且具有 目標 ，則你選擇
其目標是什麼（或者誰）。靈氣咒語也會以自己所結附的
永久物為目標。如果該咒語的費用中包含 oX ，則你選擇X
代表的數目。其他的選擇則在稍後決定，也就是該咒語結
算時。 

 現在檢查此咒語的費用是多少。橫置你的地來產生足以
支付該費用的魔法力，然後付費。一旦你如此作，該咒語
便已施放。 

 回應咒語 
咒語不會馬上 結算 （或者說產生效應）∼它們必須在堆疊
上先等著。包括你在內的每位玩家，現在都有機會施放瞬
間或起動某個起動式異能來  回應  。若有玩家如此作，用來
回應的瞬間或異能會進入堆疊，並擺在已經在該處等著結
算的東西上方。當雙方玩家都不再作任何事，便結算堆疊
最上面的咒語或異能。

 結算咒語 
 當咒語結算時，會發生以下兩種事情之一。如果該咒語是
瞬間或巫術，它會產生其效應（也就是說，你依照牌上的
指示來作事），然後你將該牌放入你的墳墓場。如果該咒
語是生物，神器，結界，或鵬洛客，則你將它放在你面前
桌上，靠近地牌之處。這張牌現在就是在戰場上。你會放
進戰場的牌都稱為 永久物 ，因為它會一直留在戰場上（當
然，直到它發生了什麼事為止）。許多永久物都具有異
能，也就是上面會對遊戲產生影響的文字。 
 在某咒語或異能結算後，雙方玩家都有機會來使用新

的東西。如果沒人想這麼作，則下一個在堆疊中等待的東
西將會結算（或是如果堆疊空著，則該回合的這部分便結
束，並開始下一個）。如果任一位玩家使用了新的東西，
則它會放入堆疊頂上，然後重複此流程。 

 翻到下一頁來看看咒語在堆疊中的實例。 

既然你知道該如何產生魔法力，應該就會想用它來施放咒語。除了地牌之外，任何牌都是以咒語的形態來施放。巫
術，生物，神器，結界，以及鵬洛客都只能在你的行動階段、並且堆疊空著的時候施放。瞬間則隨時都可以施放。

第2節：建立觀念

咒語



炙熱矛放進堆疊時會在巨力成長上方，
所以它會先結算。它對酸液黏菌造成2
點傷害∼這足以消滅它！當巨力成長試
著結算時，其唯一的目標已經不在戰場
上，所以會被反擊（無法產生效應）。

如果先施放的咒語是巨力成長，又會發生什麼事？

咒語在堆疊中的實例

你的生物在戰場上

2 你的咒語在堆疊中

1 對手的咒語在堆疊中

 對手  施放炙熱矛，選擇你的酸液黏菌
（2/2生物）為目標。之後炙熱矛進入堆
疊。

 你 為了回應炙熱矛，對自己的酸液黏菌
施放巨力成長。之後巨力成長進入堆
疊，  並且會在炙熱矛上面 。

43

你與對手都不打算再作其他事情了。於
是巨力成長結算，讓酸液黏菌成為6/6直
到回合結束；

然後炙熱矛結算，對這個變大了的酸液
黏菌造成2點傷害。這並不足以消滅它。

3

1

2

3

4

11
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飛行

警戒（此生物
攻擊時不需橫

置。）

跟隨明光。若
置身黑暗，就

跟隨她。
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OO

由你操控的生物具有敏捷異能。（它們
受你操控時便能攻擊與 oT。）

「我們不會像懶惰的蛞蝓那樣坐著等死。
我們會用閃亮的刀鋒將死亡帶給敵人。」
～暴民頭目克崙可
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當妖精幻視師進戰場時，抽一張牌。

「最大的樹木也是從一顆小芽開始生長茂
盛。願你心中的種子也如這般碩果累累。」
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D. Alexander Gregory
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OO

犧牲一個生物：血座吸血鬼得 +2/+2 直
到回合結束。

「我要的是你的鮮血，不是你的許可。」
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Steve Argyle
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生物～吸血鬼

12

隨著你在場上累積永久物，遊戲將不斷地改變。這是因為許多永久物上面的文字都會對遊
戲產生影響。這些文字註明了此永久物的異能。永久物上的異能分為三種類別： 靜止式異
能，觸發式異能， 以及 起動式異能 。

 靜止式異能 
 只要具有靜止式異能的牌在戰場上，這段文字就會一直有效。舉例來說，群情激昂這個結
界的異能是「由你操控的生物具有敏捷異能。」靜止式異能不需要起動；它會按照上面的
指示生效。 

 觸發式異能 
 觸發式異能是會等著遊戲中某個特定事件發生的一段文字。舉例來說，妖精幻視師這生物
具有的異能是「當妖精幻視師進戰場時，抽一張牌。」 
 觸發式異能會以「當∼」、「每當∼」，或「在∼時」開頭。觸發式異能不需要起動；

每當該異能的第一段發生的時候，它就自動觸發。此異能會像咒語般進入堆疊，然後像咒
語般結算。如果該異能觸發，但具有該異能的永久物隨即離場，則該異能依舊會結算。 
 你不能選擇讓觸發式異能延遲發生，甚至是忽略掉。不過，如果該異能需要指定某東西

或某人為目標，但你無法為之選擇合法目標，則該異能不會生效。 

 起動式異能 
 起動式異能是你隨時可以起動的異能，只要你支付費用就行。舉例來說，血座吸血鬼是個
具有此異能的生物：「犧牲一個生物：血座吸血鬼得+2/+2直到回合結束。」 
 每個起動式異能都先是費用，然後是冒號（「：」），然後是效應。起動時與施放瞬間

咒語很像，不同之處是不會把牌放進堆疊中；此異能會像咒語般進入堆疊，然後像咒語般
結算。如果你起動了某起動式異能，但具有該異能的永久物隨即離場，則該異能依舊會結
算。 
 有些起動式異能在費用中包含了 oT 符號。這意思是你在起動該異能時，必須橫置該永久

物。如果該永久物已經橫置，你就不能起動該異能。 

 關鍵字 
有些永久物具有的異能被縮短為一個詞。此類異能多半有 規則提示 ，用來簡單介紹此異能
的效應。出現在此核心系列的關鍵字異能包括死觸，守軍，結附，佩帶，先攻，閃現，飛
行，敏捷，辟邪，地行者（例如沼澤行者或是樹林行者），繫命，保護，延勢，踐踏，以
及警戒。它們大多數是靜止式異能，但關鍵字異能也可能包括觸發式異能或起動式異能。
這些異能的詳細解釋可以在這份規則手冊末尾的名詞解釋部份查詢。
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 贏得此遊戲的主要方法，就是用你的生物攻擊。如
果攻擊對手的生物未被阻擋，它就會依照其力量來
向對手造成傷害。要把對手的生命從20打到0，其實
比你想像中快很多！ 
 在每回合的中間都有個 戰鬥階段 。（很快就會

向你介紹回合的結構。）在你的戰鬥階段中，你決
定要讓你的哪些生物攻擊，然後你選擇它們各要攻
擊誰或哪個東西。每一個生物可以個別決定要攻擊
對手或是該對手的鵬洛客，但不能攻擊他的生物。
你橫置進行攻擊的生物。他們會同時發動攻擊，就
算他們攻擊的東西不同也一樣。你只能用並未橫置
的生物攻擊，且它們必須在本回合開始時就在戰場
上、並由你操控才行。 
 對手選擇要用他的哪些生物來阻擋。已橫置的

生物不能宣告為阻擋者。在阻擋的狀況下，不論生
物在戰場上的時間長短，都可以用它來阻擋。每個
生物只能阻擋一個攻擊者，但數個阻擋者可以「圍
堵」同一個攻擊生物。在此狀況下，攻擊玩家要將
阻擋者排列順序，決定要首先對哪個造成傷害，然
後接下來是哪個，依此類推。生物並非一定要派去
阻擋。 
 在選擇了所有阻擋者之後，就分配戰鬥傷害。每

個生物∼不論攻擊者或阻擋者∼都依照其力量來造
成傷害 。

 ‧  如果進行攻擊的生物未受阻擋，則它向所攻擊的
對手或鵬洛客造成等同於其力量的傷害。 

 ‧  被阻擋的攻擊生物對阻擋它的生物造成傷害。如
果你的某個攻擊生物被數個生物阻擋，則由你決
定如何把戰鬥傷害分配給這些生物。對於排在第
一個的阻擋生物，你必須把足以消滅它的傷害分
配給它，才能繼續將傷害分配給排在下一個的生
物，依此類推。 

 ‧  進行阻擋的生物對它所阻擋的攻擊者造成傷
害。 。

 如果對手受到傷害，他就會失去該數量的生命！  
 如果鵬洛客受到傷害，就從該鵬洛客上移去等量

的忠誠指示物。 
 如果在同一個回合中，某生物受到的傷害等於或

超過其防禦力，該生物就被消滅且放到其擁有者的

畫家：D. Alexander Gregory

墳墓場。如果某生物受到的傷害不足以致命，則此生物會
留在戰場上，但該傷害要等到回合結束才會消除。 
 請翻到下頁來看戰鬥的範例。 

第2節：建立觀念
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當妖精幻視師進戰場時，抽一張牌。

「最大的樹木也是從一顆小芽開始生長茂
盛。願你心中的種子也如這般碩果累累。」
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生物～妖精／祭師
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oT，棄一張牌：抽一張牌。

對鬼怪來說，價值標準只有四種：亮的，
刺的，臭的，還有超級臭的。
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OO

每當你施放任何紅色咒語時，目標生
物本回合不能進行阻擋。

鬼怪將一個小丑送去打仗，就莫名其妙
地佔了上風。
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在你的維持開始時，將一個由你操控
的生物移回其擁有者手上。

「要找出牠們很簡單。問題是，你確定想
找一個出來嗎？」
～卡隆尼亞追獵人裘魯

4/4
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 188/249

James Ryman

o3oG咆哮原跺獸

14
16
35

01 _MTGM13

生物～野獸

OO

在你的維持開始時，將一個由你操控
的生物移回其擁有者手上。

「要找出牠們很簡單。問題是，你確定想
找一個出來嗎？」
～卡隆尼亞追獵人裘魯
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「半人馬享有真正的自由。他們永遠不會
因誘惑而被馴服，也不會因恐懼而遭控
制。生活在完全的和諧中，這是我們族
類尚未達到的境界。」
～西門智者拉默
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當葉娃的力法師進戰場時，目標生物
得 +2/+2 直到回合結束。

「大自然無法阻抗。他將拉尼卡最高聳的
建築扯壞拉倒，在太陽底下掙回地盤。」
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當葉娃的力法師進戰場時，目標生物
得 +2/+2 直到回合結束。

「大自然無法阻抗。他將拉尼卡最高聳的
建築扯壞拉倒，在太陽底下掙回地盤。」

2/2
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 198/249

Eric Deschamps

oOOoOOo2oOOoOO2OOoOOoOOoOOoGoOOoOOGOOoOO葉娃的力法師

生物～妖精／祭師

O
O

當
葉
娃
的
力
法
師
進
戰
場
時
，
目
標
生
物

得
+2
/+2
直
到
回
合
結
束
。

「
大
自
然
無
法
阻
抗
。
他
將
拉
尼
卡
最
高
聳
的

建
築
扯
壞
拉
倒
，
在
太
陽
底
下
掙
回
地
盤
。」

2
/2

™
 &

 ©
 1993–2012 W

izards of the C
oast L

L
C

 198/249
Eric D

esch
am

p
s

o2
oG

葉
娃
的
力
法
師

143 56

01
_M
TG
M
13

生
物
～
妖
精
／
祭
師

OO

「我們要爬上這些懸崖，橫越危橋，然後
從另一側的火山坡一路打下去。」
「這不正是橫越峽谷的最短路徑？」
「對。」
「那麼我們難道～」
「不能。」
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「我們要爬上這些懸崖，橫越危橋，然後
從另一側的火山坡一路打下去。」
「這不正是橫越峽谷的最短路徑？」
「對。」
「那麼我們難道～」
「不能。」
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「這不正是橫越峽谷的最短路徑？」
「對。」
「那麼我們難道～」
「不能。」
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o峽谷牛頭怪

生物～牛頭怪／戰士

「我們要爬上這些懸崖，橫越危橋，然後
從另一側的火山坡一路打下去。」
「這不正是橫越峽谷的最短路徑？」
「對。」
「那麼我們難道～」
「不能。」

生物～牛頭怪／戰士
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，棄一張牌：抽一張牌。

對鬼怪來說，價值標準只有四種：亮的，
刺的，臭的，還有超級臭的。
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當妖精幻視師進戰場時，抽一張牌。

「最大的樹木也是從一顆小芽開始生長茂
盛。願你心中的種子也如這般碩果累累。」
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oT，棄一張牌：抽一張牌。

對鬼怪來說，價值標準只有四種：亮的，
刺的，臭的，還有超級臭的。
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OO

ooTo ，棄一張牌：抽一張牌。

對鬼怪來說，價值標準只有四種：亮的，
刺的，臭的，還有超級臭的。
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每當你施放任何紅色咒語時，目標生
物本回合不能進行阻擋。

鬼怪將一個小丑送去打仗，就莫名其妙
地佔了上風。
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「我們要爬上這些懸崖，橫越危橋，然後
從另一側的火山坡一路打下去。」
「這不正是橫越峽谷的最短路徑？」
「對。」
「那麼我們難道～」
「不能。」
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戰鬥的範例

 指派阻擋者 
防禦玩家針對其中兩個攻擊者分別指定了阻擋者，並讓
第三個攻擊者穿過防線。由防禦玩家來決定如何阻擋。

 戰鬥傷害 
未被阻擋的攻擊者對防禦玩家造成3點傷害。阻擋者與被
它阻擋的攻擊者互相造成傷害。比較小的生物會死掉，
而比較大的生物會活下來。

 宣告攻擊者 
攻擊玩家讓自己最強的三個生物攻擊，並將它們橫置。
他不讓最弱的生物攻擊，因為它太容易被消滅，並且在
對手的下一個回合中或許可以讓它來阻擋攻勢。

3點傷害

防禦玩家

第2節：建立觀念

攻擊玩家

防禦玩家

攻擊玩家

防禦玩家

攻擊玩家
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最高原則

 你會用自己調整過的套牌來進行 魔法風雲會 遊戲。套牌中要放哪些 魔法風雲會 牌都由你決定。規則有兩條：你的套牌
必須至少有60張，並且套牌中同樣名稱的牌不能超過四張（基本地是例外）。剩下來就隨你發揮，但以下有幾個一般
原則： 

  地 。提供個簡單的比例：套牌中五分之二的牌該是地。60張的套牌通常有24張左右的地。 
  生物 。一般的60張套牌會包含15到25張生物牌。選擇生物時可以把各種魔法力費用的都選一些。低費用的生
物在前期非常重要，但高費用的生物通常出陣之後便能讓你快速贏得勝利。 
 其他牌  。用神器，結界，鵬洛客，瞬間，以及巫術來調整你的套牌。 

 用這個新套牌玩過一陣子後，便可以開始修改套牌。把你覺得沒發揮太大用處的牌拿掉，並且加入一些你覺得可能會
有用的牌。集換式卡牌遊戲最棒的部分，就在於你可以嘗試各式各樣的牌，所以現在就開始作作實驗吧！ 
 一旦 魔法風雲會 玩家擁有相當數量的牌，通常會為不同 賽制 分別構組一副套牌。賽制是依照能用來玩的牌所決定。最

受歡迎的 魔法風雲會 賽制要算是 標準賽 。它只利用本遊戲最近發行的幾個系列。目前的環境，去年十月發行的環境，以
及最新的核心系列，都可以在標準賽套牌中利用。不論是何時、在世界何處，都可以找到標準賽來參與。當你準備好要
探索其他 魔法風雲會 賽制時，請參見此頁面： www.wizards.com/MagicFormats ，來獲取更多資訊。 

當某張 魔法風雲會 牌的牌面文字
與規則手冊衝突時，以牌面文字
為準。舉例來說，依據規則，你
必須支付咒語的費用才能施放
它。但全知全能這結界註記著：
「你可從你手上施放非地牌，
且不需支付其魔法力費用。」只
要全知全能在戰場上，它就會改
變規則。而 魔法風雲會 之所以迷
人，便是由於許多牌能讓你打破
既定的規則。

第2節：建立觀念

構組你自己的套牌

畫家：D. Alexander Gregory
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第3節：

進行遊戲

你已知道這遊戲的要素，以及如何執行主要的行動；現在該實際把整個回合走過一遍。此段落將描述一整個
回合的各個部分會發生些什麼事。在一般的遊戲中，你會略過許多部份（舉例來說，在「戰鬥開始」步驟中
通常不會有事情發生）。雖然系統看起來很複雜，但 魔法風雲會 遊戲實際進行起來卻不是那麼一板一眼。

 你會需要自己的 魔法風雲會 套牌。你也需要準備紀錄雙方玩家總生命的方法，以及充當指示物或衍生物的小
東西。 
當你準備首度開始時，你可能會選購一副打開即可玩的套牌，例如起手包或競鬥套牌；或是向朋友借套牌。

當你已經擁有一定數量的牌，就可以參照第15頁的準則來構組自己的套牌。

而為了玩遊戲，你得要有個對手！對手會用他自己的套牌來對抗你。

 每位玩家一開始的生命值是20。只要將對手
的總生命降到0，你便贏了。你獲得勝利的
其他方法，包括對手必須抽牌、但此時他的
牌庫已空；或是某咒語或異能說你贏了。 
 決定由誰先手。如果你已經與同一位對

手玩過一盤，則由上一盤遊戲的輸家決定誰
該先手。否則就擲骰子或硬幣來決定誰該先
手。 
 每位玩家洗自己的套牌，然後抽七張手牌

來開始遊戲。若你不喜歡一開始的手牌，你
可以選擇 再調度 。將你的手牌洗入套牌並重
抽六張手牌。你可以重覆再調度，每次都須
比上次少抽一張牌，直到你決定保留此起手
牌為止。 

找副套牌

找位朋友

開始遊戲

畫家：D. Alexander Gregory

第3節：進行遊戲
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 以下是回合的結構；每回合都依照同樣的順序進行。每當你進入新的步驟或階段時，任何在該步驟或階段觸發的異能
都會觸發並進入堆疊。先由  主動玩家  （輪到該回合的玩家）來施放咒語與起動異能，然後輪到另一位。當兩位玩家都
連續決定不要作任何事，並且堆疊中沒有東西等著結算，則遊戲會進入下一個步驟。 
回合每個部份旁註記著那部份會發生什麼事（如果是在你的回合）。

 1. 開始階段 
 A. 重置步驟 
你重置自己所有的已橫置永久物。在遊戲第一個回合中，
你什麼永久物都沒有，因此可以直接略過這步驟。此步驟
中玩家不能施放咒語或起動異能。
 B. 維持步驟 
有一些牌上面會提到回合的這個部分。如果某些事情每回
合只會在剛開始時發生一次，這些異能通常是在「維持開
始時」觸發。玩家可以施放瞬間與起動異能。
 C. 抽牌步驟 
你從你的牌庫抽一張牌。（先手進行遊戲的玩家要跳過自
己第一回合的抽牌，好平衡他先手的優勢。）然後玩家可
以施放瞬間與起動異能。

 2. 第一個行動階段 
你可以施放任意數量的巫術，瞬間，生物，神器，結界，
以及鵬洛客，並且可以起動異能。你在此階段可以使用（
打出）一張地；別忘了，你在每個自己的回合只能使用一
張地。對手可以施放瞬間與起動異能。

 3. 戰鬥階段 
 A. 戰鬥開始步驟 
玩家可以施放瞬間與起動異能。對手如果想要施放咒語或
起動異能來讓你的生物無法攻擊，這是他最後的機會。
 B. 宣告攻擊者步驟 
如果要攻擊的話，你決定要讓你的哪些未橫置生物攻擊，
以及他們分別會攻擊哪位玩家或鵬洛客，然後它們便如此
作。這會使得進行攻擊的生物被橫置。然後玩家可以施放
瞬間與起動異能。
 C. 宣告阻擋者步驟 
如果要阻擋的話，對手決定他的未橫置生物將如何阻擋你
的攻擊生物，然後它們便如此作。如果有數個生物阻擋同

一個攻擊者，則你要將這些生物排列順序，決定要首先對
哪個造成傷害，然後接下來是哪個，依此類推。然後玩家
可以施放瞬間與起動異能。
 D. 戰鬥傷害步驟 
仍在戰場上之每個進行攻擊或阻擋的生物將其戰鬥傷害分
配給防禦玩家（如果它攻擊該玩家且未受阻擋），或是某
鵬洛客（如果它攻擊該鵬洛客且未受阻擋），或是阻擋它
的生物，或是被它阻擋的生物。如果你的某個攻擊生物被
數個生物阻擋，則由你決定如何把戰鬥傷害分配給這些生
物；對於排在第一個的阻擋生物，你必須把足以消滅它的
傷害分配給它，才能繼續將傷害分配給排在下一個的生
物，依此類推。一旦玩家決定由自己操控的生物該如何造
成戰鬥傷害，該傷害就同時造成。然後玩家可以施放瞬間
與起動異能。
 E. 戰鬥結束步驟 
玩家可以施放瞬間與起動異能。

 4. 第二次行動階段 
第二次行動階段和第一次相同：你在此階段裡可以施放任
何咒語與起動異能，而對手只能施放瞬間咒語與起動異
能。另外，如果你在第一次行動階段沒有使用過地，則可
以在此階段使用（打出）一張地。

 5. 終結階段 
 A. 結束步驟 
「在你的結束步驟開始時」觸發的異能進入堆疊。然後玩
家可以施放瞬間與起動異能。
 B. 清除步驟 
若你的手牌超過七張，從其中選擇要棄那些牌，直到手牌
只剩七張牌。接下來，移除所有生物受到的傷害及「直到
回合結束」的效應。此步驟中不能施放咒語或起動異能，
除非有異能在此時觸發。

第3節：進行遊戲

回合的結構
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在你的維持開始時，將一個由你操控

的生物移回其擁有者手上。
「要找出牠們很簡單。問題是，你確定想

找一個出來嗎？」～卡隆尼亞追獵人裘魯
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現在輪到了對手的回合。該玩家重置它的永久物，並從頭來過。在該玩家結束後，又會輪到你的回合。繼續這樣重複下
去，直到任一位玩家的生命降到0為止。只要有任一位玩家的生命降到0，遊戲立刻結束，並且另一位玩家獲得勝利！

每回合都不會相同，可說是 魔法風雲會 最刺激之處
∼並且牌張也可以改變遊戲的規則。你繼續玩下去
後，將會見到能產生魔法力的非地牌，以及除了產
生魔法力之外還有其他效用的地。你會見到具有敏
捷異能的生物，讓你馬上就可以用它們發動攻擊。
你會見到具有飛行與踐踏異能的生物，將戰鬥的規
則完全改變。你會見到其異能會在你的墳墓場中生
效的牌。你會見到一些牌之異能搭配起來所產生的
效應，居然遠比每張牌本身的效應還要強大（例如
咆哮原跺獸加上妖精幻視師的組合技）。這是充滿
發現、驚喜、戰鬥，以及詭計的遊戲。這就是魔法
風雲會。

次次不同的遊戲

畫家：D. Alexander Gregory

第3節：進行遊戲

下一個回合
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 第4節： 

 各式各樣的玩法

限制賽制

你已經知道了玩 魔法風雲會 這遊戲的方法。但你想怎麼樣來玩呢？就如同這遊戲中豐富的選擇一樣，其玩法也有各式各
樣。每位參與者可以都站在相同立足點來充分利用新打開的牌，而不是用自己所擁有的牌來預先構組套牌。你甚至可以
與一群朋友同樂，而不是只與一位較勁。

在限制賽玩法中，每位玩家都得利用剛得到的幾包補充包來自行構組套牌。換句話說，你要利用有限的牌張集合來構
組套牌。每副套牌至少要有40張（而不是構組賽套牌的60張）。你只能利用從這些補充包中得到的牌，外加任意數量
的基本地牌。（40張的套牌通常有大約17個地以及大約15個生物。）

 現開賽（任意數量的玩家） 
在這種限制賽制中，你得利用全新的補充包來構組套牌。每位玩家各打開六包15張的補充包，並利用自己從補充包中
得到的牌，加上任意數量的基本地，來構組至少40張的套牌。

 補充包輪抽（4至8人） 
 在這種限制賽制中，你能選擇要用哪些牌來構組套牌。玩家圍桌而坐，每人有三包未開封的15張補充包。你並不是單
純地打開包裝來組牌，而是與同桌的其他玩家選取要用的牌，之後用所選的牌來構組套牌。 
 補充包輪抽開始時，每位玩家打開補充包，從裡面選一張自己要的牌。（不能看其他玩家選了什麼牌。）然後每位玩

家將剩下來的牌傳給座位左邊的玩家，你接過別人遞來的牌，從裡面選一張，把剩下的再遞給左邊的玩家。如此進行下
去，直到所有的牌都選完為止。然後，每位玩家打開第二包補充包，但這次要向右傳；牌全部選完之後，第三包又是向
左邊傳。用你所選的牌與任意數量的基本地來構組至少40張的套牌。 

如果想嘗試上述賽制以及更多玩法，請瞧瞧
當地店家舉辦了哪些賽事！

 
 www.wizards.com/locator 

第4節：各種不同的玩法
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雙 頭巨人 
在雙頭巨人玩法中，你與一位隊友共同對抗另一個雙人團
隊。你與隊友可以互相查看手牌，並討論策略。你的隊伍
共享的初始生命值是30，你與隊友共享回合，並且你隊伍
的生物會共同向敵方隊伍發動一波攻擊。但你們依舊分別
有自己的牌庫，操控自己的永久物，耗費自己的魔法力，
依此類推。

 指揮官 
在指揮官遊戲中，每位玩家的套牌都由他所挑選的某個傳
奇生物所領導∼這就是該套牌的 指揮官 。套牌剩餘的部份
則是特別選擇過的生物，神器，以及其他咒語，並且必須
符合該指揮官的特色，並且從其長處中獲取優勢。最適合
指揮官遊戲之狀況是3至6人參與的自由互鬥，雖然兩人遊
戲也很常見。請到此參見這由玩家創立的草根賽制詳情：
 http://mtgcommander.net 。

 競逐時空 
競逐時空玩法會加入一疊大型時空牌，用來設定多人遊戲
在不同時空的戰鬥地點。這些時空分別具有異能，可以改
變遊戲的規則。如果你不喜歡當前的態勢，可以藉由擲時
空骰來試圖時空換境；但也要做好碰上不可知狀況的準
備！

 魔王 
在魔王遊戲中，某位玩家一開始有40點生命，以及額外一
疊大型的陰謀牌。這位玩家就是魔王。其他玩家則組成隊
伍來試圖打敗魔王。

欲知以上賽制與其他 魔法風雲會 賽制的詳情，請參觀： www.wizards.com/MagicFormats 。

 在多人玩法中，每位玩家第一次決定再調度時，會抽七張新的手牌，而不是平時
的六張。而之後的再調度則會如常地要少抽一張。 

 在雙頭巨人玩法中，先手隊伍的兩位玩家要略過自己第一回合的抽牌步驟。而在
所有其他的多人玩法中，先手的玩家都不用略過自己第一回合的抽牌步驟。 

秘訣

你參與的 魔法風雲會 遊戲中可以多於兩位玩家。這類玩法的變化類型非常豐富。其中最受歡迎的幾種包括雙頭巨人以及
指揮官，這些只要利用你手邊的一般 魔法風雲會 牌就可以玩。其他的多人玩法則會利用大型牌或特製骰子，替參與的玩
家提供特別的經驗。

第4節：各種不同的玩法
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第5節：

名詞解釋

以下依筆劃順序排列。
（非中文、符號）
o1，o2，o3，以及其他，oX
這些出現在費用的一般魔法力符號，代表「此數量的任
意類別魔法力」。舉例來說，如果 o2出現在費用中，就代
表你可以用兩點任意類別的魔法力來支付它，例如 oR加
上 oG，或 oU加上 oU，或 oR加上一點無色魔法力，其他依此
類推。（如果費用中出現了 oX，則你可以選擇X的數量為
何。）
 會產生魔法力的異能也可能會包含這類符號，例如「加
o1到你的魔法力池中。」在這段敘述中， o1代表「一點無
色魔法力」。無色的魔法力不能用來支付已經指定顏色的
魔法力費用。

oW（白色魔法力）
一點白色魔法力。橫置平原可以獲得 oW。魔法力費用中包
含oW的牌便是白色。

oU（藍色魔法力）
一點藍色魔法力。橫置海島可以獲得 oU。魔法力費用中包
含oU的牌便是藍色。

oB（黑色魔法力）
一點黑色魔法力。橫置沼澤可以獲得 oB。魔法力費用中包
含oB的牌便是黑色。

oR（紅色魔法力）
一點紅色魔法力。橫置山脈可以獲得 oR。魔法力費用中包
含oR的牌便是紅色。

oG（綠色魔法力）
一點綠色魔法力。橫置樹林可以獲得 oG。魔法力費用中包
含oG的牌便是綠色。

oT（橫置）
這個符號意指「橫置這張牌」（將
牌橫放來表示它已經利用過）。它
會在起動費用中出現。若是某張
牌已經橫置了，你便不能支付其 oT
的費用。另外，別忘了你不能支付
這回合剛受到你操控之生物的 oT費
用，除非它在你的回合開始時便在
戰場上且由你操控。

oh1，ohoh6，以及其他
混血魔法力符號代表了可以用其中一種顏色魔法力支付的
費用。舉例來說，可以用一點白色魔法力來支付 o h1所代表
的費用，也可以用一點藍色魔法力來支付。它既是白色魔
法力符號，也是藍色魔法力符號，並且魔法力費用中包含
oh1的牌便既是白色也是藍色。

�/�

某些生物的力量與防禦力是以星號來表示，而不是數字。
這意指此生物的力量與防禦力是由某異能來決定，而不是
固定數值。舉例來說，歐吉克聖戰軍的異能註記著：「歐
吉克聖戰軍的力量及防禦力各等同於由你操控的生物之數
量。」若歐吉克聖戰軍進戰場時你操控三個其他生物，它
將會是4/4。若你之後擁有了更多生物，就會讓它變得更
強大。

X
當你在咒語或起動式異能的費用中看到X，你可以決定
它的數值。舉例來說，火泉噴發這個瞬間咒語的費用是
oXoRoR，並且會造成X點傷害。當你施放火泉噴發時，你
可決定X的數量是多少。舉例來說，若你決定是三，則火
泉噴發的費用將是 o3oRoR，且將會造成3點傷害。若你決
定是六，則火泉噴發的費用將是 o6oRoR，且將會造成6點
傷害。

（1至4劃）
一次性效應
這種效應會在遊戲中生效一次，然後便結束。舉例來說，
卜卦註記著：「抽兩張牌。」它的效應於結算時完成。一
次性效應和將會在某個時限內持續的持續性效應不同。

力量
生物的力量印在生物牌右下角方塊裡，在斜線的左邊。生
物會依照其力量來造成傷害。力量為0或更少的生物，在
戰鬥中不會造成傷害。

山脈行者
地行者的一種。請參見名詞解釋的「地行者」段落。

不能被阻擋
若某生物不能被阻擋，防禦玩家便無法用生物來阻擋它。

不會毀壞
不會毀壞的永久物，就不會因傷害而消滅，也不會因咒語

第5節：名詞解釋
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的「消滅」效應所消滅。它依舊能由於其他原因而放入墳
墓場。請參見名詞解釋的「消滅」段落。

互鬥
某咒語或異能可能會要求某生物與其他生物互鬥。互鬥的
方法，是讓這兩個生物互相向對方造成等同於自身力量的
傷害。

反擊咒語或異能
取消某咒語或異能，使其效應消失。如果某咒語被反擊，
它會被移出堆疊並置入其擁有者的墳墓場。當咒語或異能
開始結算的時候，便已無法去反擊了。地並不是咒語，所
以不能被反擊。

手牌
遊戲區域的一種。請參見第8頁的「手牌」段落。

支付生命
有時，某個咒語或異能會要求你在支付費用時一併支付生
命。支付生命的方法是從你的總生命減去指定的生命值。
你所支付的生命不能超過你目前的生命數量。支付生命不
算是傷害，所以不能被防止。

文字欄
請參見第5頁的「牌張的各部分」段落。

（5劃）
主動玩家
輪到他來進行此回合的玩家。主動玩家一定會首先得到機
會來施放咒語與起動異能。

失去生命
對你造成的傷害都會讓你失去生命值，所以你的總生命會
減去該數值。並且，有些咒語或異能也註記著：它會讓你
失去生命。這不算是傷害，所以不能被防止。

平手
本盤遊戲沒有勝利者。舉例來說，如果地震這類咒語造成
的傷害，足以讓雙方玩家的生命都降到0或更少，則此盤
遊戲為平手。

未受阻擋
若某生物正進行攻擊，且防禦玩家決定不去阻擋它，則此
生物便成為未受阻擋的生物。

永久物
一個在戰場上的牌或衍生物。永久物可以是神器、生物、
結界，地，或鵬洛客。一旦某個永久物在戰場上，在它被
消滅，被犧牲，或是被移開之前，都會待在戰場上。你不

能平白無故地將某個永久物從戰場上拿掉，就算是由你操
控的永久物也一樣。若某永久物離開戰場後，又因某種原
因回到戰場上，它便算是張新的牌。它不會「記得」過去
在戰場上曾發生什麼事。
 除非特別指明，否則咒語和異能都只影響永久物。舉例
來說，反召喚註記著：「將目標生物移回其擁有者手上。」你
必須選擇戰場上的一個生物為目標，而不是在墳墓場中或
是它處的生物牌。

永久物類別
永久物的類別包括神器，生物，結界，地，以及鵬洛客。
永久物有可能同時具有多種類別。

生命，總生命
每位玩家在遊戲開始時有20點生命。當咒語，效應，或未
受阻擋的生物對你造成傷害時，便從生命中減去該數量。
若你的總生命降到0或是更少，你就輸了。若雙方的總生
命同時降到0或更少，則此盤遊戲為平手。

生物
一種牌的類別。請參見第6頁的「生物」段落。

生物類別
用以讓你知道這是哪一種生物，像是鬼怪、妖精，或戰
士。生物類別印在牌的中央，在「生物∼」字樣之後。
若是某個生物在「∼」後面有兩個以「／」分開的中文字
詞，則這個生物同時具有這兩種生物類別。
 有些咒語或異能會影響具有某類別的生物。舉例來說，
珍珠三叉戟大師註記著：「由你操控的其他人魚生物得
+1/+1並具有海島行者異能。」你操控的其他生物只要具
有人魚這生物類別，都會獲得此加成。

目標
在咒語與異能上面的一個用詞。請參見第10頁的「目標」
段落解釋。

先攻
這關鍵字異能會出現在生物上。具有先攻異能的生物能
比不具此異能的生物提前造成戰鬥傷害。在戰鬥傷害步
驟時，先檢查進行攻擊或阻擋的生物中有沒有具先攻或連
擊異能者。它們會在一般的戰鬥傷害步驟前，先額外得到
一個戰鬥傷害步驟。只有具先攻或連擊異能的生物才能在
此步驟造成戰鬥傷害。在這之後，才輪到普通戰鬥傷害步
驟。其他進行攻擊或阻擋的生物（僅限還在戰場上者），
以及具有連擊異能的生物，會在這第二個步驟造成戰鬥傷
害。

第5節：名詞解釋
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（6劃）
再調度
在魔法風雲會每盤遊戲開始時，你從牌庫抽頂端的七張
牌。若因任何理由不喜歡起手的手牌，你可以再調度。
你再調度時，將你的手牌洗入牌庫並重抽手牌，但比上次
少抽一張。你可以多次重覆再調度，但每次都須比上次少
抽一張牌。在雙方都對起手的手牌滿意後，便開始遊戲。

名稱
請參見第5頁的「牌張的各部分」段落。
 當牌上的文字欄中提到自己的名稱時，所指的是它本
身，而非其他在戰場上的同名牌。

回合
每回合分為數個階段，階段再細分為步驟。請參見第17頁
的「回合的結構」段落。

回應，反應
在某個咒語或異能進入堆疊之後，馬上施放另一個瞬間或
起動某個起動式異能，便是「回應」前者。請參見第10頁
的「回應咒語」段落解釋。

地
一種牌的類別。請參見第7頁的「地」段落。

地行者
地行者是一群關鍵字異能的總稱，包括平原行者、海島行

者、沼澤行者、山脈行者，以及樹林行者。只要防禦玩家
操控至少一張該類別的地牌，具地行者的生物便不能被阻
擋。

地類別
地的副類別。請參見名詞解釋的「基本地類別」段落。

多人遊戲
多於兩位玩家參與的魔法風雲會遊戲。請參見第20頁的「
多人玩法」段落。

多色牌
若某張牌的魔法力費用中，有著兩種或兩種以上顏色的魔
法力，便是多色的牌。舉例來說，魔法力費用為 o2oBoR的
牌同時是黑色與紅色。大多數多色牌的邊框都是金色。

守軍
這關鍵字異能會出現在生物上。具有守軍異能的生物不能
攻擊。

死去，死
「死」是描述某生物「從戰場置入墳墓場」的另一種說
法。

死觸
這關鍵字異能會出現在生物上。死觸此異能，會使得某生
物能夠向其他生物造成特別致命的傷害。如果具有死觸異
能的生物向某生物造成任何數量的傷害，後者就會被消
滅。如果你某個具死觸異能的生物被數個生物阻擋，則你
可以只替這些生物各分配1點傷害！

行動階段
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

（7劃）
你
「你」這字眼出現在咒語或異能上時，指的是此咒語或異
能目前的操控者。

巫術
一種牌的類別。請參見第5頁的「巫術」段落。

改為
當這詞出現在牌上面時，便表明了此咒語或異能將會產生
替代性效應。請參見名詞解釋的「替代性效應」段落。

攻擊
你的生物向對手造成傷害的手段。在你的戰鬥階段中，如
果要攻擊的話，你決定要讓你的哪些未橫置生物攻擊，以
及他們分別會攻擊哪位玩家或鵬洛客，然後它們便立刻如

回合的結構

1. 開始階段
 a.重置步驟
 b.維持步驟
 c.抽牌步驟

2. 行動階段

3. 戰鬥階段
 a.戰鬥開始步驟
 b.宣告攻擊者步驟
 c.宣告阻擋者步驟
 d.戰鬥傷害步驟
 e.戰鬥結束步驟

4. 行動階段（第二次）

5. 終結階段 
 a.結束步驟
 b.清除步驟

第5節：名詞解釋
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此作。攻擊會讓生物橫置。生物只能攻擊玩家或鵬洛客，
不能攻擊其他生物。然後你的對手將有機會用他的生物來
阻擋它們。請參見第13頁的「攻擊與阻擋」段落解釋。

步驟
除了行動階段之外，每個階段都會劃分為不同步驟。而某
些步驟中會發生特定的事件。舉例來說，你在重置步驟中
重置你的永久物；在每個步驟或階段結束時，如果玩家還
有剩餘未用的魔法力，這些魔法力會消失。請參見第17頁
的「回合的結構」段落。

系列符號
請參見第5頁的「牌張的各部分」段落。

防止
當這個字出現在咒語或異能的內文中，便表明了這是個防
止性效應。

防止性效應
在傷害實際發生前，會加以阻止的效應。防止性效應好比
是盾牌一樣。如果傷害即將造成，但上面已經有盾牌，則
部分或所有的傷害便不會造成。防止性效應能防止某來源
將造成的所有傷害，或是防止其中特定數量的一部分傷
害。
 舉例來說，濃霧註記著：「防止本回合中將造成的所有
戰鬥傷害。」你可以在戰鬥之前就施放濃霧，這個效應在
本回合中便會一直存在著。然後，若是有生物將在本回合
中造成戰鬥傷害，濃霧便會將它防止。
 防止性效應可以讓生物和／或玩家不受傷害。如果某防
止性效應能防止數個來源在同一時間所造成的傷害，則由
將受到此傷害的玩家，或者是將受到此傷害的生物的操控
者，來決定要防止哪個來源的傷害。

防禦力
生物的防禦力印在生物牌右下角方塊裡，在斜線的右邊。
若某回合中生物受到的傷害等於或超過其防禦力，它便被
消滅。如果某生物的防禦力降到0或更少，它便會置入其
擁有者的墳墓場。

防禦玩家
在戰鬥階段中被攻擊的玩家（或其鵬洛客被攻擊的玩家）。

使用
使用地牌的方式，是將它從手上放進戰場。你每回合只能
使用（打下）一個地，並且必須是在行動階段中，且堆疊
是空的時候。地牌在使用時並不進入堆疊。
 有些咒語或效應會要你使用一張牌。這可能會是使用一
個地或是施放一個咒語，全依該牌的類別而定。

來源
某個傷害或異能的出處。一旦某異能進入堆疊之後，即使
將其來源移除，此異能依舊會結算。

（8劃）
佩帶
這關鍵字異能會出現在武具上。它告訴你要花多少費用才
能讓這武具裝備在由你操控的某生物上。它不會在乎此武
具是否並未裝備，或者是否要佩帶在另一個生物上。你只
能於你的行動階段中，並且堆疊上沒有咒語或異能時使用
此異能。佩帶異能的目標，是你要將此武具裝備上去的生
物。

咒語
除了地牌之外，任何牌都是以咒語的形態來施放。舉例來
說，撒拉天使是張生物牌；當你在施放它的時候，它是個
生物咒語；在這咒語結算後，便成為生物。

延勢
這關鍵字異能會出現在生物上。具有延勢異能的生物可以
阻擋具有飛行異能的生物。請注意，任何生物都可以阻擋
具有延勢異能的生物。

忠誠
鵬洛客獨有的一項特徵，就是忠
誠。每張鵬洛客牌右下角都印製了
其忠誠值，代表它進戰場時上面會
有多少個忠誠指示物。起動鵬洛客
上的任一個異能之費用，是在其上
放置數個忠誠指示物，或從上面移
去數個忠誠指示物。每對鵬洛客
造成1點傷害，就會從該鵬洛客上
移去一個忠誠指示物。如果它上面
沒有忠誠指示物，就會置入其擁有
者的墳墓場。請參見第7頁的「鵬
洛客」段落。

+1

-3

-6

將一個 3/3 綠色野獸衍生生物放進
戰場。

抽若干牌，其數量等同於由你操控
的生物中力量最大者的數值。

你每操控一個地，便將一個 6/6 綠
色亞龍衍生生物放進戰場。

:

:

:

OOOO

3
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 174/249

 D. Alexander Gregory
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+1

-3

-6

將一個 3/3 綠色野獸衍生生物放進將一個 3/3 綠色野獸衍生生物放進
戰場。戰場。戰場。戰場。

抽若干牌，其數量等同於由你操控抽若干牌，其數量等同於由你操控
的生物中力量最大者的數值。的生物中力量最大者的數值。的生物中力量最大者的數值。

你每操控一個地，便將一個 6/6 綠你每操控一個地，便將一個 6/6 綠
色亞龍衍生生物放進戰場。色亞龍衍生生物放進戰場。

:

:

:

OOOO

3
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所結附的
當靈氣的異能註記著「所結附的
生物」（或者「所結附的神器」
，「所結附的地」等等），意思
是「此靈氣所結附的那個生物」
。舉例來說，吸血鬼印記具有此
異能：「所結附的生物得+2/+2
並具有繫命異能。」只有吸血鬼
印記所結附的生物才會得到此加
成，並且由該生物的操控者獲得
其繫命異能所得到的生命。

抽一張牌
將你牌庫（套牌）最頂端的牌放入手牌。你在每回合的抽
牌步驟開始時都會抽一張牌。某些咒語或效應也會讓你抽
牌；這並不會影響你該回合的正常抽牌。如果某咒語或異
能讓你將牌庫中的牌放入你的手牌，但卻沒包含「抽」這
個字眼，就不視為抽牌。

抽牌步驟
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

放逐區
遊戲區域的一種。放逐區基本上是將牌放到一旁待命的地
方。如果咒語或異能將某張牌放逐，則該牌就會從原本所
在的地方移到放逐區。請參見第8頁的「放逐」段落。

放進戰場
將某張牌或衍生物移到戰場區域。當某個咒語或異能要求
將某個東西放進戰場時，這與施放這個動作並不相同；你
只需將它放進戰場，並且不須支付它的費用。

武具
這種神器代表了武器，甲冑，或是其他可以讓你的生物利
用的物品。當你施放武具牌時，它就如同普通的神器一般
地進戰場。只要它在戰場上，你就可以在自己能夠施放巫
術的時機下，支付其佩帶費用來將它裝備在由你操控的某
生物上。即使此武具目前裝備在另一個生物上，也可以如
此作。一旦武具裝備在生物上，就會對它產生某些效應。
若裝備武具的生物離開戰場，此武具會「掉落」並留在戰
場上，等著你將它裝備給其他生物。

沼澤行者
地行者的一種。請參見名詞解釋的「地行者」段落。

玩家
指你或是對手。若是某咒語或異能讓你選擇一個玩家，你

可以選擇你自己。如果上面註明的是「對手」，你就不能
選擇你自己。若你玩的是多人遊戲（兩人以上進行的遊
戲），遊戲中的每個人都是玩家，包括你的隊友。

阻擋
讓對手的攻擊生物改為與由你操控的生物交戰，使得它們
無法對你或你的鵬洛客造成傷害。當你的對手用一個或數
個生物攻擊你時，你可以讓自己任意數量的未橫置生物來
阻擋之。每一個都可以阻擋一個進行攻擊的生物。你也可
以用兩個或更多未橫置的生物來阻擋單一個攻擊生物。若
是攻擊生物受到阻擋，它將會對阻擋生物造成戰鬥傷害，
而非對你或它所攻擊的鵬洛客造成。阻擋與否並非強制
性。請參見第13頁的「攻擊與阻擋」段落解釋。

非∼
當某個咒語或異能的內文提到「非地的牌」或是「非黑色
的生物」等等，便是意指「地牌之外的牌」，以及「黑色
生物之外的生物」，以此類推。

非基本地
所有不具「基本」此超類別
的地，都是非基本地∼換句
話說，任何名稱不是平原，海
島，沼澤，山脈，或是樹林其
中一種的牌。同樣名稱的非基
本地牌，在套牌中不能超過四
張。

（9至10劃）
保護
這關鍵字異能會出現在生物
上。具有保護異能的生物都會註記著「反○保護」。圓圈
中便是此生物所「不怕」的特性。舉例來說，這可能是「
反紅保護」，或是「反鬼怪保護」。保護異能會對該生物
產生一些特別的效果：
‧  該種來源將對此生物造成的傷害都會被防止。
‧  此生物不能被該種靈氣所結附，也不能佩帶該種武
具。

‧  此生物不能被該種生物阻擋。
‧  此生物不能被該種咒語或該種牌的異能當成目標。

威嚇
這關鍵字異能會出現在生物上。具有威嚇的生物只能被神
器生物和／或與它有共通顏色的生物阻擋。舉例來說，具
有威嚇的紅色生物能被紅色生物，紅綠雙色的生物，或任
何神器生物所阻擋。當具有此異能的生物進行攻擊時，威
嚇異能才會發生作用。

除非你操控沼澤或山脈，否則龍顱山
峰須橫置進戰場。

oT：加 oB或 oR到你的魔法力池中。

™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 222/249
Jon Foster

龍顱山峰
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結附於生物

所結附的生物得+2/+2並具有繫命異能。（此
生物所造成的傷害會讓其操控者獲得等量的
生命。）

「我的『條件』就是一場試煉。弱者遭噬。強
者愈強。」
～索霖馬可夫

™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 99/249
Winona Nelson

o3oB吸血鬼印記
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宣告攻擊者步驟
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

宣告阻擋者步驟
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

持續性效應
將會持續某段時間的效應。這種效應和只會發生一次作
用、並且沒有持續時限的一次性效應不同。製造出持續性
效應的咒語或異能，都會標明這個效應持續的時間。舉例
來說，它可能會註記著「直到回合結束」。由靜止式異能
產生的持續性效應，則會持續到具此異能的永久物離開戰
場為止。

指示物（在永久物上的）
某些咒語或異能會要求你在牌上面放置指示物，指示物會
用來記錄只要此永久物還在戰場上，便持續生效的改變；
指示物通常會影響生物的力量和防禦力，或是記錄鵬洛客
目前的忠誠值。你可以用任何東西當作指示物，如玻璃
珠，骰子，或其他東西。

指揮官
一種休閒式玩法，參與玩家的套牌各由一個傳奇生物領
導。

施放
施放咒語的方式，就是將它放入堆疊。不同種類的咒語分
別能在不同的時機下施放，但是施放咒語的步驟都是一樣
的：宣告咒語，選擇其目標（以及一些要馬上作的決定）
，支付其費用。請參見第10頁的「咒語」段落。

洗牌
使你套牌裡面牌之順序隨機分布的方法。在每個魔法風雲
會遊戲剛開始時，你必須洗你的套牌。有些牌的效應也會
要求你洗牌（通常是因為該牌讓你看到了牌庫的內容）。

背景敘述
提供額外樂趣的楷體文字（楷體文字看來就像這樣）。背
景敘述描述關於魔法風雲會世界的故事。被括號框起的文
字是用來作為規則提示，而非背景敘述。背景敘述不會影
響牌的施放。

衍生物
有些瞬間，巫術，或是異能可以創造出生物，這些東西都
會以衍生物來代表。你可以用任何東西來當作衍生物，唯
一的條件是要能夠分辨它是否是橫置的。
 衍生物和生物完全相同，並且能夠影響生物的所有規
則、咒語、以及異能，都能夠影響衍生物。不過，如果你

的衍生物離開戰場，就會先移到新的區域（例如你的墳墓
場），然後立刻從遊戲中消失。

重生
讓某永久物在此回合接下來的時段
中不被消滅。重生效應好比是盾牌
一樣。註記著「重生[某永久物]」
的咒語或異能，會在該永久物上放
一個重生盾，並在該回合中任何時
候都有機會用掉。如果某永久物將
被消滅，且其上有重生護盾，它就
不會被消滅。並且它會被改為被橫
置、被移出戰鬥（如果它是個進行
攻擊或阻擋的生物），並且移除其

上的所有傷害。然後這個重生護盾就因此用掉。此生物並
未因此離開戰場，所以其上所有的靈氣，武具，和指示物
都留在上面。所有未用掉的重生護盾在清除步驟中都會消
失。
 雖然有重生護盾的永久物不會被消滅，它依舊可能由於
某些原因而放入墳墓場。請參見名詞解釋的「消滅」段
落。

重置
將已橫置的牌放正，好再度利用它。請參見第9頁的「橫
置」段落解釋。

重置步驟
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

限制賽
這類賽制在開始玩之前，你會為此打開補充包，且利用所
得到的牌來玩。請參見第19頁的「限制賽制」段落。

飛行
這關鍵字異能會出現在生物上。只有具飛行或延勢異能的
生物才能阻擋具飛行異能的生物。

套牌
你所挑選出來至少60張牌的集合，並且充分洗牌過。（要
求玩家在比賽過程中構組套牌的限制賽制，則只要求套牌
至少要有40張牌。）若要玩魔法風雲會，你必須要有自己
的套牌。遊戲開始後，你的套牌便成為你的牌庫。

展示
當你展示一張牌時，你必須把它給所有遊戲中的玩家看。

效應
咒語或異能在結算後會產生效應。效應共有以下數種：一

OO

只要你操控沼澤，緋紅泥蜥便得
+1/+1。

o2oB：重生緋紅泥蜥。（如果此生物下
一次於本回合中將被消滅，則它不會
被消滅，而是改為將它橫置，移除受
過的所有傷害，並將它移出戰鬥。）

2/1
™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 127/249

Steven Belledin

o1oR緋紅泥蜥
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次性效應，持續性效應，防止性效應，以及替代性效應。
你可以分別在這份名詞解釋中查閱。

消滅
將某個永久物從戰場移到其擁有者的墳墓場。若某回合中
生物承受的傷害等於或超過其防禦力，它便被消滅。同
時，許多咒語或異能可以直接消滅永久物（而不曾對其造
成傷害）。
 有時永久物不是被消滅，卻依舊會放入墳墓場。如果某
永久物被犧牲，它並不是被「消滅」，但依舊會放入其擁
有者的墳墓場。以下狀況也會讓永久物放入墳墓場：如果
某生物的防禦力降到0或更少；兩個或更多個同樣名稱的
傳奇永久物同時在戰場上；兩個具有同樣副類別的鵬洛客
同時在戰場上；或是戰場上的靈氣並未結附在其「結附」
異能所指明的東西上。

海島行者
地行者的一種。請參見名詞解釋的「地行者」段落。

神器
一種牌的類別。請參見第6頁的「神器」段落。

神器生物
它們既是神器也是生物。請參見第6頁的「生物」段落。

起手包
這種包裝內含一副打開就可玩的套牌，且內容都出自特定
的系列，並且加贈兩包15張的補充包。你購買起手包之
後，可以立刻打開裡面的套牌來玩。魔法風雲會2013核
心系列共有五種起手包。當你剛開始學習如何玩的時候，
建議你從調整魔法風雲會起手包中的套牌陣容開始；這是
練習自行設計套牌的好開頭。欲搜尋銷售魔法風雲會的地
點，請來這裡查詢：www.wizards.com/locator。

起動
起動某起動式異能的方式，是將它放入堆疊。起動異能的
方法就好比是施放咒語一樣：宣告異能，選擇其目標，支
付起動費用。請參見第12頁的「起動式異能」段落。

起動式異能
永久物所具有之異能的三個類別之一。起動式異能的格式
為「費用：效應」。請參見第12頁的「異能」段落。

閃現
這關鍵字異能會出現在生物，神器，以及結界上。具有閃
現的咒語能在你可施放瞬間時施放。

（11至12劃）
副類別
各類別的牌都可能同時具有副類別。副類別都會接在類別
欄的長橫線後面（中文版加註：中文版的牌，則是接在
「∼」後面）。生物的副類別稱為生物類別，地的副類別
稱為地類別，依此類推。某張牌可能具有多個副類別，或
是一個都沒有。舉例來說，「生物∼妖精／戰士」具有妖
精與戰士兩個副類別，但類別欄只印著「地」的牌則沒有
副類別。
 有些副類別具有專屬的特別規則。請參見名詞解釋的
「靈氣」，「武具」，「基本地類別」，以及「鵬洛客」
段落。生物的副類別並沒有專屬的特別規則。
 有些效應能改變永久物的副類別。舉例來說，「目標生
物成為妖精直到回合結束」。除非此異能有特別註明，否
則新的副類別會取代原先的所有副類別。

區域
在魔法風雲會遊戲中，用來劃分不同場所的名詞。請參見
第8頁的「遊戲區域」段落。

堆疊
遊戲區域的一種。請參見第8頁的「堆疊」段落。

基本地
基本地有五種。平原產生 oW（
白色魔法力）。海島產生 oU（藍
色魔法力）。沼澤產生 oB（黑色
魔法力）。山脈產生 oR（紅色魔
法力）。樹林產生 oG（綠色魔法
力）。它們的類別欄都註記著「
基本」字樣（基本屬於超類別）
。這五種地之外的地，都稱為非
基本地。
 在構組套牌時，你可以放
入任意數量的基本地。除了它們

之外，套牌中同樣名稱的牌不能超過4張。

基本地類別
每個基本地都具有副類別，也就是類別欄中接在「基本地
∼」後面的字樣。它們都屬於「基本地類別」，名稱與這
五種基本地的名稱一模一樣。有些非基本地也具有基本地
類別。具有基本地類別的地都具有能產生有色魔法力的異
能，就算文字欄沒有註明也是一樣。舉例來說，每個樹林
都具有「 oT：加oG到你的魔法力池中。」的異能。

™ & © 1993–2012 Wizards of the Coast LLC 246/249
Volkan Baga

樹林
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基本地～樹林

第5節：名詞解釋



28

敏捷
這關鍵字異能會出現在生物上。具有敏捷的生物在受你操
控時便能攻擊。你也可以使用此生物上起動費用包含 oT的
起動式異能。

棄牌
將一張牌從你的手上置入你的墳墓場。若某個咒語或異能
要求你棄牌，你可以自行決定要棄掉哪張∼除非它指明是
由其他玩家選擇要棄的牌，或是你須「隨機」棄牌。
 在你的清除步驟中，若你的手牌超過七張，則你必須選
擇要棄掉那些牌，直到手牌只剩七張。

現開
請參見第19頁的「限制賽制」段落。

異能
這是永久物的文字欄中（背景敘述和規則提示不算），用
來告訴你此永久物之異能的文字。永久物上的異能分為三
種類別：靜止式異能，觸發式異能，以及起動式異能。除
非上面特別註明，否則當具有該異能的永久物在戰場時，
這異能才會「有效」。在觸發式異能觸發或起動某起動式
異能之後，除非被反擊，否則將會結算；當異能進入堆疊
之後，即使產生它的來源有任何變化，都不會影響異能本
身。請參見第12頁的「起動式異能」段落。

移出戰鬥
若某效應將生物移出戰鬥，此生物便不再算是進行攻擊或
阻擋。若它在移出戰鬥前阻擋了某個生物，該攻擊生物仍
然算是被阻擋了，所以被攻擊的玩家或鵬洛客不會受到此
攻擊生物的傷害。被移出戰鬥的生物不會造成、也不會受
到戰鬥傷害。

統帥區
此區域用來放置那些能夠影響遊戲、卻又不是永久物的物
件。某些鵬洛客產生的徽記會放在此處，而某些多人玩法
則將大型牌放在此處。

被阻擋的生物
至少受到一個生物阻擋的攻擊生物。一旦某生物被阻擋，
則直到整個戰鬥階段結束，它都是被阻擋的狀態∼即使其
阻擋者已全都離開戰鬥也是一樣。換句話說，如果攻擊生
物受到阻擋，它便無法對自己所攻擊的防禦玩家或鵬洛客
造成傷害（除非該攻擊生物具有踐踏異能）。在戰鬥階段
之外，不存在「被阻擋的生物」這種特性。

規則提示
文字欄中用來提醒你某項規則或關鍵字異能的斜體文字（
斜體文字看來就像這樣）。規則提示並非用來告訴你該異

能的所有規則。它只是提醒你這張牌該如何利用。中文版
牌的規則提示並未以斜體印刷。

連擊
這關鍵字異能會出現在生物上。具有連擊異能的生物會造
成兩次戰鬥傷害。在戰鬥傷害步驟時，先檢查進行攻擊或
阻擋的生物中有沒有具先攻或連擊異能者。它們會在一般
的戰鬥傷害步驟前，先額外得到一個戰鬥傷害步驟。只
有具先攻或連擊異能的生物才能在此步驟造成戰鬥傷害。
在這之後，才輪到普通戰鬥傷害步驟。其他進行攻擊或阻
擋的生物（僅限還在戰場上者），以及具有連擊異能的生
物，會在這第二個步驟造成戰鬥傷害。

備牌
魔法風雲會的活動都允許利用備牌∼也就是一些應付特定
對手時特別有效的牌。在你與對手結束一盤遊戲之後，你
可以從你的備牌將一些牌換進主套牌中，然後再度與該對
手玩一次。而在遇到下一位對手之前，你必須把套牌還原
成原本的樣子。
 在構組賽中，你的備牌數量必須正好是15張。你在構組
套牌時，也一併決定備牌的內容。除了基本地之外，玩家
的套牌及備牌合起來計算時，同一張牌不能超過四張。在
兩盤遊戲之間，你可以從你的備牌選出一些牌，用來與主
套牌中同樣數量的牌互換。
 在限制賽中，你所得到且沒放在主套牌裡的牌都是備
牌。在兩盤遊戲之間，你可以從你的備牌選出一些牌，用
來與主套牌中同樣數量的牌互換。你也可以直接將備牌中
的牌加進主套牌中。

替代性效應
這種效應等待某種特殊的事件，然後在它發生前以不同的
事件替代。替代性效應都會包括「改為」一詞。舉例來
說，玄鐵巨像的部分內文註記著：「若玄鐵巨像將從任何
區域置入墳墓場，則改為展示玄鐵巨像，並將它洗入其擁
有者的牌庫。」此效應把「將玄鐵巨像置入墳墓場」此行
動改為另一個行動：「將它洗入其擁有者的牌庫」。玄鐵
巨像完全碰不到墳墓場。

無色
地牌與大多數神器都是無色。「多色」不算是一種顏色。
若某個東西要你選擇一種顏色，你不能選擇無色。

牌的類別
你套牌中的每張牌都屬於以下類別的至少一種：神器，生
物，結界，瞬間，地，鵬洛客，或巫術。牌的類別印在圖
案左下方。有些牌具有多種類別，神器生物即為一例。有
些牌具有副類別，就像「生物∼鬼怪／戰士」中的「鬼
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怪」與「戰士」；或是具有超類別，就像「基本地∼樹
林」中的「基本」。

牌庫
遊戲區域的一種。請參見第8頁的「牌庫」段落。

稀有度
代表你取得某張牌的機會
如何。在魔法風雲會中，
牌有四種稀有度：普通，
非普通、稀有，以及秘
稀。每個15張牌的補充包
中，通常都有十一張普通
牌（包含一張基本地牌）

，三張非普通牌，以及一張稀有牌。而有些補充包中稀有
牌的位置會替換成秘稀牌。

結束步驟

請參見第17頁的「回合的結構」段落。

結附
這關鍵字異能會出現在靈氣上。這兩字後面通常會有永久
物的描述（舉例來說，「結附於生物」或是「結附於地」），
告訴你此靈氣可以結附於哪種永久物上。當你施放此靈氣
時，你必須指定該類永久物為目標。類似狀況：註記著「
結附於玩家」或是「結附於對手」的靈氣，於施放時必須
指定玩家為目標。如果某靈氣所結附的永久物因故不符合
其結附異能的描述，它就會置入其擁有者的墳墓場。

結界
一種牌的類別。請參見第6頁的「結界」段落。

結算
當你施放咒語或起動某起動式異能時，或是當某觸發式異
能觸發時，並不會馬上產生效果。它只是進入堆疊而已。
在每位玩家都有機會來回應它之後，它將結算並且產生效
應。若另一個咒語或異能將它反擊，或它所有的目標在
結算時都已不合法，則它完全不會結算（並且如果它是咒
語，則它會置入其擁有者的墳墓場）。

費用
費用是採取某個行動所必須支付的東西。你必須支付某些
費用來施放某咒語或起動某異能。有些咒語或異能也會在
你在它結算時支付某費用。費用必須一次付清。舉例來
說，若某個起動式異能的費用（在「：」前面的部分）要
你棄一張牌，但你手上沒有牌，便完全無法支付此費用。

超類別
各類別的牌都可能同時具有超類別。超類別會印製在類別
欄的牌張類別之前。舉例來說，「基本地∼樹林」具有
「基本」此超類別，而「傳奇生物∼人類／戰士」則具有
「傳奇」此超類別。超類別與牌的類別並沒有特別關聯。
有些超類別具有專屬的特別規則。

進行攻擊的生物
就是正在攻擊對手的生物。從你宣告某個生物為攻擊者的
時候開始，一直到戰鬥階段結束時，只要它沒有因某些效
應而移出戰鬥，它便是正在進行攻擊。在戰鬥階段之外，
不存在「進行攻擊的生物」這種特性。

進行阻擋的生物
對某個攻擊者進行阻擋的生物，稱為「進行阻擋的生物」。
如果生物阻擋某個攻擊者，攻擊者將會對其阻擋者（而非
防禦玩家或它所攻擊的鵬洛客）造成傷害。一旦某生物進
行阻擋，則直到整個戰鬥階段結束，它都是個進行阻擋的
生物∼即使它所阻擋的生物已離開戰鬥也是一樣。在戰鬥
階段之外，不存在「進行阻擋的生物」這種特性。

進戰場
當神器，生物，結界，以及鵬洛客咒語結算時，它們就以
永久物的身分進戰場。地也以永久物的身分進戰場。
 有些觸發式異能的開頭是「當[此永久物]進戰場時，....」
當具有這種異能的永久物放進戰場時，就會馬上觸發此異
能。有些異能也會在某些其他永久物進戰場時觸發。
 有些牌註記著它們須橫置進戰場。這些牌並不是先進戰
場再橫置∼這些牌在進戰場時就是已橫置的。類似情形：
那些具有「進戰場時上面有[某數量]個+1/+1指示物」的生
物，或是其力量或防禦力會受某持續性效應影響者，都不
是先進戰場然後才改變大小。

階段
回合的主要部分之一。共有五個階段：開始階段，第一個
行動階段，戰鬥階段，第二個行動階段，以及終結階段。
某些階段還會分劃成不同的步驟。在每個步驟或階段結束
時，如果玩家還有剩餘未用的魔法力，這些魔法力會消
失。請參見第17頁的「回合的結構」段落。

傳奇
傳奇是一種超類別，所以會印製在牌類別欄上，且在類別
的前面。同樣名稱的傳奇永久物在戰場上只能有一個。如
果兩個或更多個同樣名稱的傳奇永久物同時在戰場，它們
都會被放入其擁有者的墳墓場。這稱為「傳奇規則」。

稀有度
代表你取得某張牌的機會
如何。在
牌有四種稀有度：普通，
非普通、稀有，以及秘
稀。每個15張牌的補充包
中，通常都有十一張普通
牌（包含一張基本地牌）

= 普通

= 非普通

= 稀有

= 秘稀
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（13至15劃）
傷害
這是用來降低玩家總生命，降低鵬洛客忠誠，以及消滅生
物的東西。進行攻擊與阻擋的生物會依照其力量來造成傷
害。某些咒語和異能也可直接造成傷害。只有生物，鵬洛
客，以及玩家才會受到傷害。如果某回合中生物受到的傷
害等於或超過其防禦力，它便被消滅。如果鵬洛客受到傷
害，就會從上面移去該數量的忠誠指示物。如果玩家受到
傷害，則由總生命中減去。
 傷害和失去生命不同。舉例來說，血獵蝙蝠具有這樣的
異能：「當血獵蝙蝠進戰場時，目標玩家失去2點生命且
你獲得2點生命。」這種失去生命不算是傷害，所以不能
被防止。

補充包
一包隨機投入的魔法風雲會牌包裝。當你要收集更多牌
時，這將會是你購買的對象。大多數15張的補充包中都有
一張稀有或秘稀牌，三張非普通牌，以及十一張普通牌（
包含一張基本地牌）。欲搜尋銷售魔法風雲會的地點，請
來這裡查詢：www.wizards.com/locator。

補充包輪抽
請參見第19頁的「限制賽制」段落。

躲避式異能
用來稱呼某些「會使得生物難以被阻擋」的異能之暱稱。
飛行是其中最普遍的一種。

辟邪
這關鍵字異能會出現在永久物上。具辟邪異能的永久物不
能成為由對手操控之咒語或異能的目標。操控具辟邪異能
永久物的玩家則依舊可以選擇它為咒語或異能的目標。

對手
你和對手玩牌。若是某張牌上註記了「對手」，便是指它
的操控者之對手。

對局
與同一位對手進行的一系列遊戲。大多數都採三戰兩勝，
先贏兩盤遊戲的玩家就贏了這次對局。前一盤的輸家可以
決定這盤遊戲由誰先手，下一盤則依此類推。

構組賽
這類賽制需要你事先構組好套牌。規則有兩條：你的套牌
必須至少有60張，並且套牌中同樣名稱的牌不能超過四張
（基本地是例外）。標準賽是最受歡迎的構組賽制。

維持步驟
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

認輸
停止遊戲，讓對手贏得勝利。你可以在任何時機下認輸
（通常是你覺得這盤遊戲已無勝算時）。當你認輸時，你
就輸掉這盤遊戲。

墳墓場
遊戲區域的一種。請參見第8頁的「墳墓場」段落。

標準賽
最受歡迎的構組賽制。它只利用本遊戲最近發行的幾個系
列。目前的環境，去年十月發行的環境，以及最新的核心
系列，都可以在標準賽套牌中利用。欲知詳情，請參見
www.wizards.com/MagicFormats。

踐踏
這關鍵字異能會出現在生物上。踐踏是使得此生物在受到
阻擋之後，可以將多餘傷害打到它所攻擊的玩家或鵬洛客
之異能。當具踐踏異能的攻擊生物被阻擋時，你必須將它
的戰鬥傷害分配給所有阻擋它的生物；但如果分配給每個
生物的傷害都已至少等於它們的防禦力，你就可以將多餘
的傷害分配給它所攻擊的玩家或鵬洛客。

（16劃與更多）
戰鬥
一般來說，戰鬥意指攻擊，阻擋，以及其他在戰鬥階段中
發生的事。

戰鬥結束步驟
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

戰鬥階段
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

戰鬥傷害
生物經由攻擊或阻擋所造成之傷害。生物會依照其力量來
造成傷害。此傷害會在戰鬥傷害步驟中造成。其他種類的
傷害都不算是戰鬥傷害，就算是由生物異能在戰鬥階段所
造成的傷害也一樣。

戰鬥傷害步驟
請參見第17頁的「回合的結構」段落。

戰場
遊戲區域的一種。請參見第8頁的「戰場」段落。

擁有者
用這張牌放在套牌中開始這盤遊戲的人。即使對手操控了
你的永久物，你依然是它的擁有者。（即使你將套牌借
給朋友來用，他在這盤遊戲中會是這些牌的「擁有者」
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。）衍生物的擁有者是它進戰場時操控它的玩家。

操控
你操控你所施放的咒語，以及進戰場時屬於你陣營的永久
物。由你所操控的永久物所產生之異能，也是由你操控。
 只有你才能替你所操控的東西下決定，對由你操控的永
久物而言，只有你才能起動上面的起動式異能；即使你將
某個結界結附在對手的生物上，你依舊操控此結界與其異
能。
 有些咒語和異能可讓你獲得某永久物的操控權。這在大
部分的情況下，都表示要把這張牌從對手那邊拿到你這
邊。但若是靈氣或武具，則即使其操控者改變，也不用移
動此牌。

操控者
咒語的操控者是指施放該咒語的玩家。起動式異能的操控
者為起動該異能的玩家。永久物的操控者是施放它的玩家
∼除非某咒語或異能改變了其操控者。觸發式異能的操控
者為該異能觸發時，該異能來源的操控者。

橫置
將牌橫放。請參見第9頁的「橫置」段落解釋。

樹林行者
地行者的一種。請參見名詞解釋的「地行者」段落。

選擇一項∼
當「選擇一項∼」這個詞出現在牌上面時，便是表明了你
在施放這張牌時，必須決定一種模式。你之後不能改變主
意，即使一開始的選擇沒什麼好處。

靜止式異能
永久物所具有之異能的三個類別之一。請參見第12頁的「
靜止式異能」段落。

優先權
由於玩家可以在對手的回合中施放瞬間與起動異能，遊戲
便需要一個系統，好確定在任何時點只有一位玩家能作事
情。不論在哪個時段，都由優先權來決定誰能施放咒語或
起動某起動式異能。
 主動玩家（正在進行目前回合的玩家）在每個步驟和每
個行動階段的開始時會得到優先權∼除了重置步驟和清
除步驟之外。你有優先權時，你可以施放咒語與起動某
起動式異能，或是讓過（選擇什麼都不作）。如果你作了
事情，便能保有優先權，好繼續做出同樣決定。如果你讓
過，則由對手獲得優先權，並由他來作出此決定。如此交
互進行，直到雙方玩家都宣告讓過為止。
 當兩位玩家皆讓過，如果堆疊中有咒語或異能，則它便

結算。然後主動玩家再度獲得優先權，並且重複此系統。
當兩位玩家皆讓過，如果堆疊中沒有咒語或異能，則該回
合的這部分便結束，並開始下一個。

徽記
某些鵬洛客的異能會創造出徽記，且這會對遊戲持續造成
影響。徽記一旦創造出來，就無法被消滅，且其異能會持
續生效到遊戲結束。

瞬間
一種牌的類別。請參見第6頁的「瞬間」段落。

總魔法力費用
在魔法力費用中的魔法力數量加總（不論顏色）。舉例來
說，魔法力費用為o3oUoU的牌，其總魔法力費用為5。而魔
法力費用為 oRoR的牌，其總魔法力費用為2。

離開戰場
「離開戰場」意指某永久物從戰場區域移動到其他區域。
它有可能是從戰場上移回某玩家的手上，或是從戰場上進
入墳墓場，或是到了其他的區域。另外，若是某張牌離開
戰場後，又因某種原因回到戰場上，它便算是張新的牌，
它不會「記得」過去在戰場上曾發生什麼事。

雙頭巨人
請參見第20頁的「多人玩法」段落。

額外費用
有些咒語上會註明其額外費用。施放這種咒語時，必須一
併支付該牌右上角的魔法力費用與其額外費用。

顏色
在魔法風雲會中，顏
色有五種：白色，藍
色，黑色，紅色，以
及綠色。若是某個咒
語或異能要求你選
擇一種顏色，你只能
從這五種之中作選
擇。牌的顏色由其魔
法力費用決定。舉例
來說，費用為o1oU的
牌是藍色，而費用為
oRoW的牌既是紅色也是白色。魔法力費用中不包含有色魔
法力符號的牌，例如大多數的神器，便是無色。（「無
色」不算是一種顏色。）地也是無色。
 有些效應能改變咒語或永久物的顏色。舉例來說，「目
標生物成為藍色直到回合結束」。除非此異能有特別註
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明，否則新的顏色會取代原先的顏色或顏色組合。

繫命
這關鍵字異能會出現在永久物上。具有繫命之永久物所造
成的傷害，除了如同一般傷害來作用之外，還會讓該永久
物的操控者獲得等量的生命。

類別欄
請參見第5頁的「牌張的各部分」段落。

鵬洛客
一種牌的類別。請參見第7頁的「鵬洛客」段落。

鵬洛客類別
鵬洛客的副類別。同樣版本的鵬洛客在戰場上只能有一
個。如果兩個或更多個同樣鵬洛客類別的鵬洛客同時在戰
場，它們都會被放入其擁有者的墳墓場。

競逐時空
一種利用大型時空牌的多人玩法。

觸發式異能
永久物所具有之異能的三個類別之一。請參見第12頁的「
觸發式異能」段落。

警戒
這關鍵字異能會出現在生物上。當具有警戒異能的生物攻
擊時，該生物不會因此被橫置。

贏得遊戲，勝利
贏得一盤遊戲勝利的方法如下：

•  對手的總生命降到0或更少。
•  對手必須抽牌，牌庫卻沒牌可抽。
•  對手具有10個或更多中毒指示物。（在魔法風雲會
2013核心系列裡面，沒有牌能夠讓玩家獲得中毒指示
物。）

•  某咒語或異能說你贏得這盤遊戲或是對手輸掉這盤遊
戲。

• 對手認輸。

如果雙方玩家同時輸掉這盤遊戲，則本盤為平手∼沒有贏
家。
 不同的多人玩法可能會修改贏得遊戲的條件。

犧牲
選擇戰場上由你操控的某個永久物，並將它放入其擁有者
的墳墓場。你只能犧牲自己操控的永久物。犧牲永久物和
消滅永久物並不相同，所以你無法重生用來犧牲的永久

物。除非某個咒語或異能要求你如此做，或者這是某費用
的一部分，否則不能平白無故地犧牲永久物。

魔王
一種單人對抗多人的多人玩法，並且會利用大型陰謀牌。

魔法力
用來支付咒語和某些異能之費用的魔法能量，通常是橫
置地牌來產生。魔法力的顏色共有五種： oW（白）， oU
（藍）， oB（黑）， oR（紅）， oG（綠）。也有無色的魔
法力。

魔法力池
魔法力會暫時存放在這個場所，直到你用來支付掉，或是
目前的步驟或階段結束為止。

魔法力異能
將魔法力加入魔法力池的異能。魔法力異能可能會是起動
式異能或是觸發式異能。當你起動魔法力異能或是它觸發
時，它都不會進入堆疊∼你立刻得到魔法力。

魔法力費用
請參見第5頁的「牌張的各部分」段落。也請參見名詞解
釋的「總魔法力費用」段落。

靈氣
一種特別的結界，可以貼在其他的永久物上（有時則是貼
在玩家上）。每個靈氣上面都有個關鍵字「結附」，後面
會註明它可以結附的類別，例如：「結附於生物」，「結
附於地」等等。在施放靈氣咒語時，你要選擇它將以哪
一個所指定類別的永久物為目標。當該靈氣結算時，就將
它放進戰場並結附在該永久物上（然後就不再指定它為目
標）。如果某靈氣所結附的永久物因故不符合其結附異能
的描述∼或是完全沒結附於任何東西上∼，它就會置入其
擁有者的墳墓場。
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