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Часто задаваемые вопросы (FAQ) — это сборник разъяснений и судейских решений относительно карт нового выпуска игры Magic: The Gathering. Он призван сделать игру новыми картами интереснее путем устранения типичных заблуждений и недопонимания, которые неизбежно возникают при появлении новых механик и способов взаимодействия карт. С выходом новых выпусков правила игры Magic зачастую подвергаются корректировке, поэтому приведенная здесь информация может со временем устареть. Если вы не можете найти ответ на свой вопрос здесь, пожалуйста, свяжитесь с нами через сайт Wizards.com/CustomerService.
Документ «Часто задаваемые вопросы» разбит на два раздела, каждый из которых служит своим целям.
В первом разделе («Общие замечания») объясняются механики и понятия выпуска.
Второй раздел («Отдельные замечания по картам») содержит ответы на самые важные, наиболее часто встречающиеся и самые сложные вопросы, которые могут возникнуть у игроков по поводу отдельных карт выпуска. В разделе «Отдельные замечания по картам» для справки приводится полный текст карт (кроме художественного). Перечислены не все карты выпуска.
-----
ОБЩИЕ ЗАМЕЧАНИЯ
Информация о релизе
Выпуск «Лабиринт Дракона» содержит 156 карт (70 обычных, 40 необычных, 35 редких и 11 раритетных). Вместо карты базовой земли в каждом бустере выпуска «Лабиринт Дракона» содержится карта небазовой земли. Это могут быть одни из десяти Врат Гильдий из «Лабиринта Дракона», одна из десяти двойных земель с типами базовой земли из «Возвращения в Равнику» или «Незваных Гостей», или же раритетная карта Конец Лабиринта из «Лабиринта Дракона».
Пререлизные турниры: 27–28 апреля 2013 г.
Релизные выходные: 3–5 мая 2013 г.
Турниры Game Day: 25–26 мая 2013 г.
Про-тур «Лабиринт Дракона» пройдет в Сан-Диего (штат Калифорния, США) 17–19 мая 2013 года. Заходите на сайт Wizards.com/ProTourCoverage, чтобы смотреть трансляцию турниров Magic в режиме реального времени.
Выпуск «Лабиринт Дракона» разрешается использовать в санкционированных играх с Собранной колодой со дня его официального релиза: 3 мая 2013 г., пятница. С этого момента в Стандартном формате будет разрешено играть картами следующих выпусков: Innistrad, Возвышение Мрака, Возвращение Авацины, Magic 2013, Возвращение в Равнику, Незваные Гости и Лабиринт Дракона.
Полный перечень форматов и разрешенных выпусков можно посмотреть на странице Wizards.com/MagicFormats.
Зайдите на сайт Wizards.com/Locator, чтобы найти ближайший к вам клуб, магазин или турнир.
-----
Новая механика: Двойные карты со Слиянием
Двойные карты, широко представленные в старом блоке «Равника», вернулись, получив новую способность: Слияние.
Все двойные карты имеют две лицевые стороны, напечатанные на одной стороне карты. Вы можете выбрать, какую половину карты вы хотите разыграть, оплатить ее мана-стоимость, и в стек отправится только эта половина. Пока заклинание находится в стеке, характеристики той половины карты, которую вы не разыгрывали, игнорируются.
Но если вы разыгрываете двойную карту выпуска «Лабиринт Дракона» из вашей руки, Слияние предоставляет вам еще одну возможность: разыграть всю карту как одно заклинание, оплатив обе мана-стоимости.
Тяп
{3}{B}
Волшебство
Целевой игрок сбрасывает две карты.
//
Ляп
{2}{G}
Волшебство
Верните целевую карту из вашего кладбища в вашу руку.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
Официальные правила для Слияния звучат так:
702.100. Слияние
702.100a Слияние — это статическая способность, встречающаяся на некоторых двойных картах (см. правило 708, «Двойные карты»), которая применяется, пока карта со Слиянием находится в руке игрока. Если игрок разыгрывает двойную карту со Слиянием из своей руки, он может решить разыграть обе половины этой двойной карты. Этот выбор делается перед тем, как поместить двойную карту со Слиянием в стек. Заклинание, которое получается в результате, называется слитным двойным заклинанием.
702.100b Слитное двойное заклинание имеет два набора характеристик и одну конвертированную мана-стоимость. Конвертированная мана-стоимость такого заклинания — число, равное общему количеству маны в двух его мана-стоимостях, вне зависимости от цвета.
702.100c Общая стоимость слитного двойного заклинания включает в себя мана-стоимость каждой половины. (См. правило 601.2e.)
702.100d Когда слитное двойное заклинание разрешается, игрок, контролирующий это заклинание, выполняет инструкции на его левой половине, а затем выполняет инструкции на его правой половине.
* Если вы разыгрываете двойную карту со Слиянием не из вашей руки, а из какой-нибудь другой зоны, вы не можете разыграть обе половины. Вы сможете разыграть только одну или другую половину.
* Чтобы разыграть слитное двойное заклинание, оплатите обе его мана-стоимости. Например, Тяп/Ляп имеет мана-стоимости {3}{B} и {2}{G}. Чтобы разыграть обе половины, вы платите {5}{B}{G}. Пока заклинание находится в стеке, его конвертированная мана-стоимость равна 7.
* Вы можете выбрать целью двух половин слитного двойного заклинания один и тот же объект (если это допустимо). Например, если и левой, и правой половине двойной карты требуется «целевое существо», вы можете выбрать одно и то же существо для каждого слова «целевое» (но не обязаны так поступать).
* Разрешая слитное двойное заклинание с несколькими целями, действуйте так же, как с любым другим заклинанием с несколькими целями. Если к моменту разрешения заклинания все цели становятся нелегальными, заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Если к этому моменту хотя бы одна цель остается легальной, заклинание разрешается, но нелегальные цели не выполняют никаких действий и с ними не выполняется никаких действий.
* Когда слитное двойное заклинание разрешается, сначала выполните инструкции на его левой половине, а затем инструкции на правой половине.
* В любой зоне, за исключением стека, двойные карты имеют два набора характеристик и две конвертированные мана-стоимости. Если чему-либо требуется информация о не находящейся в стеке двойной карте, оно получает два значения. Например, если игрок показывает Тяп/Ляп в результате эффекта способности Провидца Мантии Сумрака («В начале вашего шага поддержки каждый игрок показывает верхнюю карту своей библиотеки, теряет количество жизней, равное конвертированной мана-стоимости той карты, затем кладет ее в свою руку».), с точки зрения механизма игры конвертированная мана-стоимость карты будет рассматриваться как 4 и 3. В результате игрок потеряет в общей сложности 7 жизней.
* В стеке двойное заклинание, которое было разыграно без Слияния, имеет характеристики только одной половины и ее конвертированную мана-стоимость. Его вторая половина в этот момент как бы не существует.
* Некоторые двойные карты со Слиянием имеют две одноцветные половины разных цветов. Если такая карта разыгрывается как слитное двойное заклинание, это заклинание получается многоцветным. Если разыгрывается только одна половина, заклинание имеет цвет этой половины. Пока такая карта не в стеке, она является многоцветной.
* Некоторые двойные карты со Слиянием имеют две многоцветные половины. Такая карта будет многоцветной вне зависимости от того, какая из половин разыграна, и разыграна ли одна или обе половины. Она также будет многоцветной и не в стеке.
* Если игрок называет карту, тот он может назвать любую из половин двойной карты, но не обе. У двойной карты будет выбранное имя, если у любой из ее двух половин есть это имя. Это недавнее изменение в правилах.
* Если вы разыгрываете двойную карту со Слиянием из вашей руки без оплаты ее мана-стоимости, вы можете решить использовать способность Слияния и разыграть обе половины без оплаты их мана-стоимостей.
-----
Цикл: Врата гильдий
В выпуске «Лабиринт Дракона» есть цикл небазовых земель с подтипом Врата. У каждой гильдии есть карта Врат, в имени которой есть слова «Врата Гильдии». При повороте эта карта дает ману любого из двух цветов этой гильдии. Эти карты до этого были напечатаны в выпусках «Возвращение в Равнику» и «Незваные Гости»; в этом выпуске они перепечатаны с новыми иллюстрациями.
Врата Гильдии Симиков
Земля — Врата
Врата Гильдии Симиков выходят на поле битвы повернутыми.
{T}: добавьте {G} или {U} в ваше хранилище маны.
* Подтип «Врата» сам по себе ничего не значит, но может иметь значение для других заклинаний и способностей.
* «Врата» не является типом базовой земли.
-----
Цикл: Привратники
В выпуске «Лабиринт Дракона» есть цикл Привратников со способностями, связанными с выходом на поле битвы, которые дают вам бонус, если под вашим контролем есть двое или более Врат.
Привратники Опалового Озера
{3}{U}
Существо — Ведалкен Солдат
2/4
Когда Привратники Опалового Озера выходят на поле битвы, если под вашим контролем есть двое или более Врат, вы можете взять карту.
* Способность Привратников проверяет только наличие земель с типом земли Врата. Для нее не имеет значения, одинаковое ли имя у этих Врат, или разные имена.
* Количество Врат под вашим контролем проверяется как в момент срабатывания способности, так и в момент ее разрешения. Если на момент разрешения способности под вашим контролем не будет двух или более Врат, способность не даст эффекта.
* Если под вашим контролем есть двое или более Врат, бонус применяется, но только один раз. Например, если, когда Привратники Опалового Озера выходят на поле битвы, под вашим контролем есть четверо Врат, вы можете взять только одну карту, а не две.
-----
Знакомые темы выпуска: Гильдии и знаки гильдий
Первый блок Равника познакомил игроков с миром-городом, в котором властвуют десять гильдий, каждая из которых использует два цвета маны. Впервые за всю историю все десять гильдий будут представлены в одном выпуске. Если карта выпуска «Лабиринт Дракона» ассоциирована с той или иной гильдией, знак этой гильдии изображен на фоне ее текстового поля. Знаки гильдий никак не влияют на ход игры.
-----
Знакомые механики: Ключевые слова, действия с ключевыми словами и слова способностей гильдий
Все десять механик гильдий, появившихся в выпусках «Возвращение в Равнику» и «Незваные Гости», возвращаются в выпуске «Лабиринт Дракона». Подробную информацию об этих механиках можно найти в часто задаваемых вопросах по выпускам «Возвращение в Равнику» и «Незваные Гости» на странице Wizards.com/Magic/Rules.
Возвращение в Равнику: Задержание (Азориусы), Перегрузка (Иззеты), Безудержность (Ракдосы), Утилизация (Голгари) и Заселение (Селезния).
Незваные Гости: Вымогательство (Орзовы), Шифр (Димиры), Прилив крови (Груулы), Батальон (Боросы) и Эволюция (Симики).
-----
ОТДЕЛЬНЫЕ ЗАМЕЧАНИЯ ПО КАРТАМ
Боевой Творец Боросов
{5}{R}{W}
Существо — Минотавр Солдат
5/5
В начале каждого боя не более одного целевого существа атакует или блокирует в этом бою, если может, и не более одного целевого существа не может атаковать или блокировать в этом бою.
* Вы можете выбрать ноль целей для каждого указания «не более одного целевого существа».
* Если вы выберете две цели для способности Боевого Творца Боросов, а на момент разрешения способности останется легальна только одна из них, то способность подействует только на легальную цель. Если к моменту разрешения способности все цели становятся нелегальными, то она отменяется и не дает ни одного из своих эффектов.
* Игрок, контролирующий каждое из этих существ, сам выбирает, какого игрока или planeswalker-а оно будет атаковать, или какое атакующее существо оно будет блокировать, соответственно.
* Существо, которое обязано атаковать, атакует только в том случае, если на момент объявления атакующих может это делать. Если в этот момент существо повернуто, находится под действием заклинания или способности, гласящих, что оно не может атаковать, или не находилось под непрерывным контролем того игрока с начала хода (и не имеет Ускорения), то оно не атакует. Если для того, чтобы существо атаковало, контролирующий его игрок должен уплатить некую стоимость, игрок не обязан ее оплачивать, поэтому и в этом случае существо может не атаковать.
* Существо, которое обязано блокировать, блокирует только в том случае, если на момент объявления блокирующих может это делать. Если в этот момент существо повернуто, находится под действием заклинания или способности, гласящих, что оно не может блокировать, или же контролирующего существо игрока или planeswalker-ов под его контролем не атакует ни одно существо, то существо не блокирует. Если для того, чтобы существо блокировало, контролирующий его игрок должен уплатить некую стоимость, игрок не обязан ее оплачивать, поэтому и в этом случае существо может не блокировать.
* Если другой игрок получает контроль над выбранным существом (которое атакует или блокирует в этом бою, если может) после того, как оно атаковало, то существо уже не обязано блокировать в этом же бою.
-----
Буря Возможностей
{3}{R}{R}
Чары
Каждый раз, когда игрок разыгрывает заклинание из своей руки, тот игрок изгоняет его, затем изгоняет карты с верха своей библиотеки до тех пор, пока не изгонит карту, у которой есть такой же тип карты, что и у того заклинания. Тот игрок может разыграть ту карту без уплаты ее мана-стоимости. Затем он кладет все карты, изгнанные с помощью Бури Возможностей, в низ своей библиотеки в случайном порядке.
* Типами карт являются: артефакт, волшебство, земля, мгновенное заклинание, племенной, существо, чары и planeswalker. У карты есть такой же тип, что у другой карты, если у них есть хотя бы один одинаковый тип.
* Изначальное заклинание является частью группы изгнанных карт и вместе с ними кладется в низ библиотеки в случайном порядке. Если изгнанная карта, у которой есть такой же тип карты, не была разыграна, она также является частью этой группы.
* Если способность Бури Возможностей не изгнала изначальное заклинание (например, его уже изгнала способность другой Бури Возможностей), вы все равно изгоняете карты с верха своей библиотеки до тех пор, пока не изгоните карту, у которой есть такой же тип карты, и сможете разыграть то заклинание.
* Если вы разыгрываете заклинание без уплаты его мана-стоимости, вы не можете оплачивать его альтернативные стоимости, например, стоимость Перегрузки. Но вы можете оплачивать дополнительные стоимости, например, стоимость Усилителя. Если у заклинания есть какие-либо обязательные дополнительные стоимости, вы должны их оплатить.
* Если в мана-стоимости заклинания, которое вы разыгрываете из изгнания, есть X, то его значение обязательно должно быть 0.
* В выпуске «Возвращение Авацины» были представлены карты мгновенных заклинаний и заклинаний волшебства с Чудом, способностью, позволяющей игроку разыграть карту сразу же после ее взятия. Если игрок разыгрывает заклинание таким образом, заклинание разыгрывается из его руки. Буря Возможностей в этом случае срабатывает.
-----
Варольц, Изрезанный Шрамами
{1}{B}{G}
Легендарное Существо — Тролль Воин
2/2
Каждая карта существа на вашем кладбище имеет способность Утилизации. Стоимость Утилизации равна ее мана-стоимости. (Изгоните карту существа из вашего кладбища и заплатите ее мана-стоимость: положите на целевое существо жетоны +1/+1, количество которых равно силе той карты. Утилизируйте только как волшебство.)
Пожертвуйте другое существо: регенерируйте Варольца, Изрезанного Шрамами.
* Пока Варольц, Изрезанный Шрамами находится на поле битвы, стоимость Утилизации карты существа на вашем кладбище равна его мана-стоимости, включая цветную часть стоимости.
* Способности, снижающие стоимость разыгрывания заклинания существа, или альтернативные стоимости, которые вы можете оплатить вместо оплаты мана-стоимости карты, не применяются к активации способности Утилизации карты.
* Количество жетонов, которое способность Утилизации положит на существо, определяется по значению силы карты в последний момент ее пребывания на кладбище.
* Если в мана-стоимости карты существа, которое вы утилизируете, есть {X}, этот X равен 0.
* Если у карты существа есть несколько способностей Утилизации, вы можете активировать любую из них (но не обе, так как при активации способности карта изгоняется). Способность Варольца не влияет на стоимость Утилизации других способностей Утилизации существа.
-----
Взлом
{U}{B}
Волшебство
Целевой игрок кладет восемь верхних карт своей библиотеки на свое кладбище.
//
Проникновение
{4}{B}{R}
Волшебство
Положите карту существа из кладбища на поле битвы под вашим контролем. Она получает Ускорение до конца хода.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Проникновение не делает карту существа целью. Вы выбираете, какую карту положить на поле битвы, в момент разрешения Проникновения. Вы можете выбрать любую карту существа, которая в этот момент находится на кладбище, в том числе такую карту, которая попала туда в результате эффекта Взлома.
-----
Витой Луч Предводительницы
{2}{R}{W}
Мгновенное заклинание
Витой Луч Предводительницы наносит 4 повреждения целевому существу или игроку, а вы получаете 4 жизни.
* Если к моменту разрешения Витого Луча Предводительницы целевое существо или игрок становится нелегальной целью, то заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Вы не получите 4 жизней.
-----
Вооружен
{1}{R}
Волшебство
Целевое существо получает +1/+1 и Двойной удар до конца хода.
//
Опасен
{3}{G}
Волшебство
Все существа, способные блокировать целевое существо в этом ходу, делают это.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Заклинание Опасен не дает существам способность блокировать целевое существо. Оно лишь заставляет существ, которые уже могут блокировать то существо, сделать это.
* Те существа, которые в момент объявления блокирующих повернуты или находятся под действием заклинания или способности, гласящих, что они не могут блокировать, не блокируют. Если же для того, чтобы существо блокировало, требуется уплатить некую стоимость, игрок не обязан ее оплачивать, поэтому в том случае, если стоимость не оплачена, существо не будет блокировать.
* Если в ходу будет несколько фаз боя, те существа, которые блокировали существо, ставшее целью заклинания Опасен, в первом бою, не обязаны блокировать его снова в последующих боях.
-----
Вор Принципов
{2}{U}{B}
Существо — Человек Бродяга
3/1
Миг
Если оппонент должен взять карту, помимо первой карты, которую он берет на каждом своем шаге взятия карты, вместо этого тот игрок пропускает то взятие, а вы берете карту.
* Если и вы, и оппонент контролируете по Вору Принципов, эффекты замены, созданные их способностями, фактически нейтрализуют друг друга. Если оппонент должен взять карту, помимо первой карты, которую он берет на каждом своем шаге взятия карты, это взятие будет пропущено, и вы должны будете взять карту. Но Вор Принципов оппонента не даст вам взять эту карту, и вместо этого карту должен будет взять оппонент. Больше к этому событию эти эффекты замены примениться не смогут, и ваш оппонент возьмет карту.
-----
Ворел из Клады Оболочки
{1}{G}{U}
Легендарное Существо — Человек Мерфолк
1/4
{G}{U}, {T}: за каждый жетон на целевом артефакте, существе или земле положите на тот перманент еще один такой же жетон.
* Эффект способности Ворела фактически удваивает количество жетонов на целевом артефакте, существе или земле. Например, если до разрешения способности на существе было три жетона +1/+1 и один жетон божественности, то после разрешения способности на нем будет шесть жетонов +1/+1 и два жетона божественности.
-----
Восстановление Мира
{1}{W}{U}
Мгновенное заклинание
Верните каждое существо, которое нанесло повреждения в этом ходу, в руку его владельца.
* Восстановление Мира никак не влияет на нанесенные повреждения.
* Возвращаются в руку только существа, находящиеся на поле битвы. Если существо нанесло повреждения, а затем умерло, карта существа не будет возвращена из кладбища в руку владельца.
-----
Врачевание Характера
{U}
Волшебство
Измените текст целевого перманента, заменив все упоминания одного цвета на другой или одного типа базовой земли на другой до конца хода.
Шифр (Затем вы можете изгнать эту карту заклинания, закодировав ее на существе под вашим контролем. Каждый раз, когда то существо наносит боевые повреждения игроку, контролирующий его игрок может разыграть копию закодированной карты без уплаты ее мана-стоимости.)
* Врачевание Характера меняет упоминания цвета или типа базовой земли всякий раз, когда это слово встречается в строке типа перманента и (или) в тексте правил. Оно не меняет имя карты и включения выбранного слова в имени карты.
* Вы выбираете слово, которое будете менять, и слово, на которое будете его менять, в момент разрешения Врачевания Характера.
* Вы можете сделать целью Врачевания Характера любой перманент, в том числе тот, на котором нет упоминаний цвета или типа базовой земли.
* Эффект Врачевания Характера меняет только текст, напечатанный на перманенте. Он не меняет текст способностей, которые мог получить этот перманент. Например, если вы поменяли «зеленый» на «синий», а перманент получил Защиту от зеленого (но не имеет в тексте своих правил строку «Защита от зеленого»), эта способность Защиты не будет изменена. У перманента будет Защита от зеленого.
* Если у земли сменился тип базовой земли, меняется связанная с ним мана-способность, но имя остается прежним. Например, если вы меняете «Равнина» на «Остров», карта с именем Равнина будет иметь тип базовой земли Остров, и ее можно будет повернуть, чтобы получить {U}, но нельзя будет получить {W}.
* Эффект изменения типа заменяет слово в любой форме, в том числе в составных конструкциях, таких как «нечерное» или «Знание Болот», если они относятся к цвету или типу базовой земли.
-----
Вспышка Битвы
{4}{R}{W}
Чары
Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует, положите на него один жетон +1/+1.
* Жетон +1/+1 помещается на существо до объявления блокирующих и до нанесения боевых повреждений.
* Если существо выходит на поле битвы атакующим, Вспышка Битвы не срабатывает.
-----
Гениальный Удар
{4}{U}{R}
Волшебство
Выберите целевое существо или игрока. Возьмите три карты, затем сбросьте карту. Гениальный Удар наносит тому существу или игроку повреждения, равные конвертированной мана-стоимости сброшенной карты.
* Вы выбираете целевое существо или игрока при разыгрывании заклинания. Если к моменту разрешения Гениального Удара это существо или игрок становится нелегальной целью, заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Вы не берете и не сбрасываете карты.
* Если вы сбрасываете двойную карту, Гениальный Удар единовременно наносит повреждения, равные сумме ее двух конвертированных мана-стоимостей.
* Если вы сбрасываете карту, в мана-стоимости которой есть {X}, этот X считается равным нулю.
-----
Гибель Исследователя
{1}{U}
Чары — Аура
Зачаровать существо с силой 3 или меньше
Когда Гибель Исследователя выходит на поле битвы, поверните зачарованное существо.
Зачарованное существо не разворачивается во время шага разворота контролирующего его игрока.
* Если сила зачарованного существа увеличивается до 4 или более, Гибель Исследователя отправится на кладбище своего владельца как действие, вызванное состоянием.
* Зачарованное существо все равно может быть развернуто другими способами, например, при помощи способности Аурелии, Предводительницы Войск.
-----
Гигант из Клана Скаб
{4}{R}{G}
Существо — Гигант Воин
4/5
Когда Гигант из Клана Скаб выходит на поле битвы, он дерется со случайно выбранным целевым существом под контролем оппонента.
* Когда вы выбираете цель случайным образом, у всех возможных легальных целей должна быть одинаковая вероятность быть выбранной. Есть много способов этого добиться, например, присвоить каждой возможной легальной цели свой номер и бросить кубик.
* Цель выбирается случайным образом при помещении способности в стек. Игроки могут отвечать на способность, уже зная, какая у нее цель.
* Если Гигант из Клана Скаб покидает поле битвы до того, как его способность разрешится, драки не будет, и ни одно существо не нанесет повреждений. Точно так же, если к моменту разрешения способности целевое существо становится нелегальной целью, способность отменяется и драки не будет.
* В игре с участием более двух игроков вы не выбираете оппонента. Любое существо под контролем любого из ваших оппонентов может быть выбрано случайным образом.
-----
Гладиатор Резни
{2}{B}{R}
Существо — Скелет Воин
4/2
Каждый раз, когда существо блокирует, игрок, контролирующий то существо, теряет 1 жизнь.
{1}{B}{R}: регенерируйте Гладиатора Резни.
* Способность Гладиатора Резни срабатывает каждый раз, когда любое существо блокирует, вне зависимости от того, кто контролирует то существо или какое существо оно блокирует.
* Если существо каким-то образом заблокировало несколько существ (например, потому что у него есть способность, позволяющая блокировать дополнительное существо), способность Гладиатора Резни срабатывает только один раз.
-----
Глас Возрождения
{G}{W}
Существо — Элементаль
2/2
Каждый раз, когда оппонент разыгрывает заклинание во время вашего хода или когда Глас Возрождения умирает, положите на поле битвы одну фишку существа зеленый и белый Элементаль со способностью «Сила и выносливость этого существа равны количеству существ под вашим контролем».
* Если способность Гласа Возрождения срабатывает потому, что оппонент разыграл заклинание во время вашего хода, фишка будет создана до того, как то заклинание разрешится.
* Значения силы и выносливости фишки меняются при изменении количества существ под вашим контролем.
* Копии фишки также будут иметь способность, определяющую их силу и выносливость.
-----
Гоблин-Испытатель
{1}{U}{R}
Существо — Гоблин Чародей
0/2
Полет
{T}: Гоблин-Испытатель наносит 2 повреждения случайно выбранному целевому существу или игроку.
* Когда вы выбираете цель случайным образом, у всех возможных легальных целей (включая существа и игроков) должна быть одинаковая вероятность быть выбранной. Есть много способов этого добиться, например, присвоить каждой возможной легальной цели свой номер и бросить кубик.
* Цель выбирается случайным образом как часть активации способности. Игроки могут отвечать на способность, уже зная, какая у нее цель.
* Гоблин-Испытатель является легальной целью для своей способности.
-----
Готовность
{1}{G}{W}
Мгновенное заклинание
Существа под вашим контролем не могут быть уничтожены в этом ходу. Разверните каждое существо под вашим контролем.
//
Желание
{1}{W}{B}
Мгновенное заклинание
Существа под вашим контролем получают Смертельное касание и Цепь жизни до конца хода.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Несколько способностей Цепи жизни и Смертельного касания у одного и того же существа объединяются.
* Существо, которое попадает под ваш контроль после того, как разрешается Готовность, будет неуничтожаемым, потому что эффект заклинания не меняет характеристики существа.
* Существо, которое попадает под ваш контроль после того, как разрешается Желание, не получит Смертельное касание и Цепь жизни, потому что добавление способностей меняет характеристики существа.
-----
Гранитный Взор
{X}{B}{B}{G}
Волшебство
Уничтожьте каждый перманент, не являющийся землей, с конвертированной мана-стоимостью Х или меньше.
* Если в мана-стоимости перманента есть {X}, значение X равно 0.
* Конвертированная мана-стоимость фишки существа равна 0, если только эта фишка не является копией другого существа. В этом случае ее конвертированная мана-стоимость также копируется с того существа.
-----
Дать
{2}{G}
Волшебство
Положите три жетона +1/+1 на целевое существо.
//
Взять
{2}{U}
Волшебство
Удалите все жетоны +1/+1 с целевого существа под вашим контролем. Возьмите столько карт, сколько жетонов было удалено.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Вы можете выбирать целью заклинания Взять любое существо под вашим контролем, не обязательно существо с жетонами +1/+1. Например, вы можете разыграть Дать/Взять как слитное двойное заклинание, сделав целью одно и то же существо, и взять три карты.
-----
Деформированная Внешность
{U}{B}
Мгновенное заклинание
Целевое существо получает +X/-X до конца хода, где Х — количество карт в вашей руке.
* Используйте количество карт в вашей руке в момент разрешения Деформированной Внешности, чтобы определить значение X. Самой Деформированной Внешности в вашей руке в это время уже не будет.
* После того как Деформированная Внешность разрешилась, ее эффект не меняется при изменении количества карт в вашей руке.
-----
Дикий Анимист
{1}{R}{G}
Существо — Гоблин Шаман
2/1
{3}: Дикий Анимист получает +X/+0 до конца хода, где Х — значение его силы.
* Вы не выбираете значение X. Бонус, который получает Дикий Анимист, зависит от его силы в момент разрешения способности. Например, если вы активируете способность дважды, первый раз способность даст ему +2/+0, а второй раз — +4/+0.
* Если значение силы Дикого Анимиста на момент разрешения способности отрицательное, у него снизится сила. Например, если на момент разрешения способности он каким-либо образом был -3/1, то он станет -6/1.
-----
Добыча Мутанта
{G}
Мгновенное заклинание
Целевое существо под вашим контролем с жетоном +1/+1 на нем дерется с целевым существом под контролем оппонента. (Эти существа наносят друг другу повреждения, равные своей силе.)
* Первой целью Добычи Мутанта может быть выбрано только существо, на котором есть жетон +1/+1.
* Если к моменту разрешения Добычи Мутанта одна из целей становится нелегальной (например, если на первом целевом существе больше нет жетона +1/+1), ни одно из существ не нанесет и не получит повреждения.
-----
Друид Клана Зур-Таа
{R}{G}
Существо — Человек Друид
1/1
{T}: добавьте {G} в ваше хранилище маны.
Каждый раз, когда вы поворачиваете Друида Клана Зур-Таа для получения маны, он наносит 1 повреждение каждому оппоненту.
* Последняя способность Друида Клана Зур-Таа не срабатывает, если он поворачивается по какой-либо другой причине. Однако если Друид Клана Зур-Таа получит другую мана-способность, которая требует повернуть его, способность будет срабатывать.
* Если вы поворачиваете Друида Клана Зур-Таа для получения маны в процессе разыгрывания заклинания или активации способности, его срабатывающая способность разрешится до того заклинания или способности.
* Последняя способность Друида Клана Зур-Таа не является мана-способностью. Она идет в стек, и на нее можно ответить.
-----
Жив
{3}{G}
Волшебство
Положите на поле битвы одну фишку существа 3/3 зеленый Кентавр.
//
Здоров
{W}
Волшебство
Вы получаете 2 жизни за каждое существо под вашим контролем.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Для определения количества полученных жизней посчитайте количество существ под вашим контролем в момент разрешения заклинания Здоров.
* Если вы разыгрываете Жив/Здоров как слитное двойное заклинание, фишка существа-Кентавра будет учитываться при подсчете получаемых вами жизней.
-----
Жукообразный Маг
{1}{G}{U}
Существо — Человек Насекомое Чародей
2/2
{G}{U}: Жукообразный Маг получает +2/+2 и Полет до конца хода. Активируйте эту способность только один раз за ход.
* Если один игрок активировал способность Жукообразного Мага, а затем другой игрок получил над ним контроль в том же ходу, второй игрок не сможет активировать эту способность в этом ходу.
* Активация способности Жукообразного Мага после того, как он был заблокирован существом без способностей Полета и Захвата, не приведет к тому, что он перестанет быть заблокированным.
-----
Заряжатель Потока
{2}{U}{R}
Существо — Диковина
1/5
Полет
Каждый раз, когда вы разыгрываете мгновенное заклинание или заклинание волшебства, вы можете поменять местами силу и выносливость Заряжателя Потока до конца хода.
* Перестановка местами применяется после всех остальных эффектов, изменяющих силу и выносливость.
* Если сила и выносливость меняются местами два раза (или любое четное количество раз), то существо возвращается к тем значениям силы и выносливости, которые были у него до первой перестановки.
-----
Заставить Замолчать
{W}{U}{U}
Мгновенное заклинание
Отмените целевое заклинание. Контролирующий его игрок не может разыгрывать заклинания в этом ходу.
* У вас должна быть возможность выбрать целью заклинание, чтобы разыграть Заставить Замолчать.
* Заставить Замолчать не может помешать игроку разыгрывать заклинания в ответ на Заставить Замолчать, пока оно не разрешилось.
* Оказавшийся под воздействием заклинания игрок все еще может активировать способности, в том числе, способности карт в своей руке (например, Прилив крови), и все еще может разыгрывать земли.
* Если к моменту разрешения Заставить Замолчать целевое заклинание становится нелегальной целью (например, если оно было отменено другим заклинанием), Заставить Замолчать отменяется и не дает ни одного из своих эффектов.
* Заклинание, которое «не может быть отменено» является легальной целью для заклинания Заставить Замолчать. Когда Заставить Замолчать разрешится, такое заклинание не будет отменено, но игрок, контролирующий то заклинание, не сможет разыгрывать заклинания до окончания хода.
-----
Захват Плазмы
{G}{G}{U}{U}
Мгновенное заклинание
Отмените целевое заклинание. В начале вашей следующей предбоевой главной фазы добавьте Х маны в любой комбинации цветов в ваше хранилище маны, где Х — конвертированная мана-стоимость того заклинания.
* Если у отмененного заклинания в мана-стоимости был {X}, учитывайте выбранное для X значение, когда будете определять, сколько маны добавить в ваше хранилище маны. Например, если вы отменили заклинание со стоимостью {X}{R}, а X был равен 5, вы добавите шесть ман в ваше хранилище маны.
* Ваша предбоевая главная фаза — это главная фаза, которая наступает сразу после шага взятия карты, и никакая другая главная фаза таковой не является.
-----
Инициатива Легиона
{R}{W}
Чары
Красные существа под вашим контролем получают +1/+0.
Белые существа под вашим контролем получают +0/+1.
{R}{W}, изгоните Инициативу Легиона: изгоните все существа под вашим контролем. В начале следующего боя верните те карты на поле битвы под контролем их владельцев, и те существа получают Ускорение до конца хода.
* Начало следующего боя случится даже в том случае, если тот игрок, чей ход будет идти, не намерен атаковать существами.
* Существо, которое одновременно является красным и белым, получит +1/+1 от Инициативы Легиона.
-----
Инкубация Красиса
{2}{G}{U}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо не может атаковать или блокировать, и его активируемые способности нельзя активировать.
{1}{G}{U}, верните Инкубацию Красиса в руку ее владельца: положите два жетона +1/+1 на зачарованное существо.
* Возвращение Инкубации Красиса в руку ее владельца является частью стоимости активации ее последней способности. Как только эта способность объявлена, игроки не могут отвечать на нее до тех пор, пока вы не оплатили стоимость ее активации и не вернули Инкубацию Красиса в руку.
-----
Конец Лабиринта
Земля
Конец Лабиринта выходит на поле битвы повернутым.
{T}: добавьте {1} в ваше хранилище маны.
{3}, {T}, верните Конец Лабиринта в руку его владельца: найдите в вашей библиотеке карту Врат, положите ее на поле битвы, затем перетасуйте вашу библиотеку. Если вы контролируете десять или более Врат с разными именами, вы выигрываете партию.
* Возвращение Конца Лабиринта в руку его владельца является частью стоимости активации его последней способности. Как только эта способность объявлена, игроки не могут отвечать на нее до тех пор, пока вы не оплатили стоимость ее активации и не вернули Конец Лабиринта в руку.
* Когда последняя способность Конца Лабиринта разрешается, вы ищете Врата и кладете их на поле битвы, а затем проверяете, выиграли ли вы партию. Эта проверка происходит, даже если вы не положили Врата на поле битвы таким образом. Проверка происходит только при разрешении способности и не происходит никогда больше.
* Когда вы кладете Врата на поле битвы при помощи Конца Лабиринта, это не считается разыгрыванием одной разрешенной за ход земли. Если идет ваш ход, то после разрешения способности вы можете разыграть Конец Лабиринта или другую землю из вашей руки.
* Несколько Врат с одним и тем же именем никак не влияют на вашу способность выиграть партию при помощи Конца Лабиринта. Лишние Врата просто игнорируются.
-----
Конец Спектакля
{1}{B}{R}
Мгновенное заклинание
До конца хода существа под вашим контролем получают способность «Когда это существо умирает, оно наносит 2 повреждения целевому существу под контролем оппонента».
* Существа, которые попадут под ваш контроль после того, как Конец Спектакля разрешится, не получат способность.
* Если другой игрок получит контроль над существом, которое было под вашим контролем в момент разрешения Конца Спектакля, и позже в этом же ходу то существо умрет, игрок, контролирующий существо, когда оно умирает, будет контролировать срабатывающую способность. Тот игрок выбирает в качестве цели существо под контролем одного из своих оппонентов.
-----
Красис-Отступник
{1}{G}{G}
Существо — Зверь Мутант
3/2
Эволюция (Каждый раз, когда существо выходит на поле битвы под вашим контролем, если сила или выносливость того существа больше, чем у этого существа, положите один жетон +1/+1 на это существо.)
Каждый раз, когда Красис-Отступник эволюционирует, положите один жетон +1/+1 на каждое другое существо под вашим контролем, на котором есть жетон +1/+1.
* Красис-Отступник «эволюционирует», когда разрешается его способность Эволюции и на него кладется жетон +1/+1. Если эффект замены, — такой, как эффект Сезона Удвоения, — заставляет способность Эволюции положить больше одного жетона +1/+1 на Красиса-Отступника, его последняя способность срабатывает только один раз. Если на Красиса-Отступника не кладется жетон +1/+1 (например, потому что он покинул поле битвы в ответ на срабатывание способности Эволюции), его последняя способность не срабатывает.
* Последняя способность Красиса-Отступника не срабатывает в том случае, если жетон +1/+1 кладется на него не в результате разрешения его способности Эволюции, а по какой-либо иной причине.
-----
Кровавый Барон из Визкопы
{3}{W}{B}
Существо — Вампир
4/4
Цепь жизни, Защита от белого и от черного
Пока у вас 30 или больше жизней, а у оппонента — 10 или меньше жизней, Кровавый Барон из Визкопы получает +6/+6 и имеет Полет.
* В игре в формате «Двухголовый гигант» Кровавый Барон из Визкопы получает +6/+6 и имеет Полет, пока у вашей команды 30 или больше жизней, а у команды оппонентов — 10 или меньше жизней.
-----
Кровавый Писарь
{1}{B}
Существо — Зомби Чародей
2/1
Если вы должны взять карту, пока в вашей руке нет карт, вместо этого возьмите две карты и вы теряете 1 жизнь.
* Если вы получаете указание взять больше одной карты, вы берете их по одной. Например, если вы контролируете Кровавого Писаря, в вашей руке нет карт и вы получаете указание «взять две карты», взятие первой карты заменяется взятием двух карт и потерей 1 жизни, а затем вы берете вторую карту в соответствии с исходным указанием. В общей сложности вы возьмете три карты и потеряете 1 жизнь.
* Каждый дополнительный Кровавый Писарь под вашим контролем фактически прибавляет одну карту и дает 1 потерянную жизнь. Предположим, вы контролируете двух Кровавых Писарей и должны взять карту, в то время как в вашей руке нет карт. Эффект одного Кровавого Писаря заменяет событие «возьмите карту» событием «возьмите две карты и вы теряете 1 жизнь». Эффект другого Кровавого Писаря заменяет взятие первой из этих двух карт событием «возьмите две карты и вы теряете 1 жизнь». Вы возьмете две карты и потеряете 1 жизнь, затем возьмете еще одну карту и потеряете еще 1 жизнь.
-----
Лавиния из Десятого Округа
{3}{W}{U}
Легендарное Существо — Человек Солдат
4/4
Защита от красного
Когда Лавиния из Десятого Округа выходит на поле битвы, задержите каждый не являющийся землей перманент под контролем ваших оппонентов с конвертированной мана-стоимостью 4 или меньше. (До вашего следующего хода те перманенты не могут атаковать или блокировать, и их активируемые способности не могут быть активированы.)
* Конвертированная мана-стоимость фишки существа равна 0, если только эта фишка не является копией другого существа. В этом случае ее конвертированная мана-стоимость также копируется с того существа.
* Способность Лавинии не действует на перманенты, над которыми оппонент получил контроль после того, как ее способность, связанная с выходом на поле битвы, разрешилась. Соответственно, если вы получаете контроль над задержанным перманентом после разрешения этой способности, он продолжит оставаться задержанным до вашего следующего хода.
-----
Ловчий Отряд из Хаазды
{2}{W}
Существо — Человек Солдат
1/4
Каждый раз, когда Ловчий Отряд из Хаазды атакует, вы можете заплатить {W}. Если вы это делаете, поверните целевое существо под контролем оппонента.
* Вы выбираете целевое существо, когда способность срабатывает и идет в стек. Вы выбираете, будете ли вы платить {W} или нет, когда эта способность разрешается. Вы можете заплатить {W} только один раз. Существо будет повернуто до выбора блокирующих.
-----
Мастер Жестокостей
{3}{B}{R}
Существо — Демон
1/4
Первый удар, Смертельное касание
Мастер Жестокостей может атаковать только в одиночку.
Каждый раз, когда Мастер Жестокостей атакует игрока и не заблокирован, количество жизней того игрока становится равным 1. Мастер Жестокостей не распределяет боевые повреждения в этом бою.
* Мастер Жестокостей не обязан атаковать, но если он идет в атаку, он атакует один. Если вы контролируете другое существо со способностью, которая гласит, что оно должно атаковать, если может, то это существо должно атаковать, а Мастер Жестокостей не сможет пойти в атаку.
* Если Мастер Жестокостей атакует в одиночку, другое существо, которое выходит на поле битвы атакующим, не окажет на него никакого влияния. Мастер Жестокостей продолжит быть атакующим существом. Другое атакующее существо распределит боевые повреждения обычным образом, вне зависимости от того, сработает ли последняя способность Мастера Жестокостей.
* Последняя способность Мастера Жестокостей не сработает, если он атакует planeswalker-а.
* Когда жизнь игрока становится равна 1, это случается в результате того, что этот игрок теряет (или, в некоторых редких случаях, получает) соответствующее количество жизней. Например, если в момент разрешения последней способности количество жизней игрока равно 4, способность заставит игрока потерять 3 жизни. Другие эффекты, взаимодействующие с эффектами потери (или получения) жизней, будут взаимодействовать с этим эффектом соответствующим образом.
* Не распределить боевые повреждения — не то же самое, что предотвратить эти повреждения. Эффекты, которые делают повреждения непредотвратимыми, не действуют в том случае, если повреждения не могут быть распределены.
-----
Мелек, Эталон Иззетов
{4}{U}{R}
Легендарное Существо — Диковина Чародей
2/4
Играйте с открытой верхней картой вашей библиотеки.
Вы можете разыграть верхнюю карту вашей библиотеки, если это карта мгновенного заклинания или волшебства.
Каждый раз, когда вы разыгрываете мгновенное заклинание или заклинание волшебства из вашей библиотеки, скопируйте его. Вы можете выбрать новые цели для этой копии.
* Мелек никак не влияет на ограничения по времени разыгрывания карты. Если это карта волшебства, вы можете разыграть ее только во время вашей главной фазы при пустом стеке.
* Вы должны оплатить все стоимости того заклинания, включая дополнительные стоимости. Вы также можете оплатить альтернативные стоимости, например, стоимость Перегрузки. Несмотря на то, что вы не можете оплатить альтернативные стоимости для созданной копии, эффекты, которые основываются на дополнительных стоимостях, оплаченных для исходного заклинания, копируются, как будто те же стоимости были оплачены и для копии. Например, если вы жертвует существо 3/3, чтобы разыграть Швырок, и копируете его, копия Швырка также нанесет своей цели 3 повреждения.
* Если вы играете с открытой верхней картой вашей библиотеки и берете несколько карт, вы должны показать каждую карту перед тем, как ее взять.
* Верхняя карта вашей библиотеки не находится у вас в руке. Например, вы не можете ее сбросить.
* Последняя способность Мелека копирует любое мгновенное заклинание или заклинание волшебства, которое вы разыгрываете из вашей библиотеки, а не только такое, у которого есть цели.
* Когда последняя способность разрешается, она создает копию заклинания. Вы контролируете эту копию. Копия создается уже в стеке, следовательно, она не «разыгрывается». Поэтому способности, срабатывающие при разыгрывании заклинаний, не сработают. Затем копия разрешается, как обычное заклинание, после того как игроки получат возможность разыграть заклинания и активировать способности.
* Если вы не выберете новые цели для копии, у нее будут те же цели, что и у копируемого заклинания. Можно изменить любое количество целей — от всех до ни одной. Если какую-либо из существующих целей нельзя заменить на новую легальную цель, она остается прежней (даже если является нелегальной).
* Если вы копируете заклинание с выбором режима (на котором говорится «Выберите одно —» или нечто похожее), у копии будет тот же режим. Другой режим выбрать нельзя.
* Если вы копируете заклинание со значением X, которое было определено при разыгрывании (как у Долга перед Бессмертными), у копии будет то же значение X.
* В выпуске «Возвращение Авацины» были представлены карты мгновенных заклинаний и заклинаний волшебства с Чудом, способностью, позволяющей игроку разыграть карту сразу же после ее взятия. Если вы разыгрываете заклинание таким образом, вы разыгрываете его из вашей руки, а не из библиотеки. В этом случае способность Мелека не сработает.
-----
Мирко Воск, Иссушитель Разума
{3}{U}{B}
Легендарное Существо — Вампир
2/4
Полет
Каждый раз, когда Мирко Воск, Иссушитель Разума наносит боевые повреждения игроку, тот игрок показывает карты с верха своей библиотеки до тех пор, пока не покажет четыре карты земель, затем кладет те карты на свое кладбище.
* Если в библиотеке игрока меньше четырех карт земли, все карты из его библиотеки будут показаны и положены на его кладбище.
-----
Наемный Мучитель
{2}{B}
Существо — Человек Бродяга
2/3
Защитник
{3}{B}, {T}: целевой оппонент теряет 2 жизни, затем показывает случайно выбранную карту из своей руки.
* Карта перестает быть показанной, после того как способность Наемного Мучителя разрешается.
* Целью способности Наемного Мучителя можно выбрать оппонента, у которого нет карт в руке. Если у целевого оппонента нет карт в руке, когда способность разрешается, тот игрок просто потеряет 2 жизни.
* Каждая карта в руке оппонента может быть показана с одинаковой вероятностью, даже если карта уже была показана в результате действия способности Наемного Мучителя.
-----
Наказание Врагов
{4}{R}
Мгновенное заклинание
Наказание Врагов наносит 3 повреждения целевому игроку и 3 повреждения целевому существу.
* Чтобы разыграть Наказание Врагов, вы должны иметь возможность выбрать целью игрока и существо.
* Если одна из целей Наказания Врагов будет нелегальна в момент разрешения заклинания, оно все равно нанесет повреждения оставшейся легальной цели.
-----
Непоколебимое Мужество
{1}{G}{W}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо получает +2/+2 и имеет Пробивной удар и Цепь жизни.
* Несколько способностей Цепи жизни у одного и того же существа объединяются.
-----
Обратить
{2}{U}
Мгновенное заклинание
Целевое существо теряет все способности и становится красной Диковиной 0/1 до конца хода.
//
Спалить
{1}{R}
Мгновенное заклинание
Спалить наносит 2 повреждения целевому существу или игроку.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Заклинание Обратить заставит существо потерять все свои другие цвета и типы существа, но существо сохранит все другие типы карт, которые могло иметь, — например, артефакт.
* Заклинание Обратить заменяет собой действие всех эффектов, ранее установивших определенные значения для силы или выносливости целевого существа. Эффекты, устанавливающие определенные значения для силы или выносливости существа, которые начали применяться после разрешения заклинания Обратить, заменят собой действие этого эффекта.
* Заклинание Обратить не отменяет способности, которые уже сработали или были активированы. В частности, при помощи этого заклинания вы не сможете помешать сработать способностям существа с текстом «В начале вашего шага поддержки» или «Когда это существо выходит на поле битвы».
* Если попавшее под действие эффекта существо получает какую-либо способность после разрешения заклинания Обратить, оно сохраняет эту способность.
* Эффекты, которые изменяют значения силы или выносливости целевого существа, такие как эффект Фитопрорыва или Инициативы Легиона, будут применяться вне зависимости от того, когда они начали действовать. То же самое относится и к жетонам, которые изменяют значения силы и выносливости существа (например, жетоны +1/+1), а также к эффектам, которые переставляют местами значения его силы и выносливости.
-----
Обращение в Дракона
{1}{U}{R}
Мгновенное заклинание
До конца хода целевое существо под вашим контролем становится синим и красным Драконом 4/4, теряет все способности и получает Полет.
Перегрузка {3}{U}{U}{R}{R} (Вы можете разыграть это заклинание за его стоимость Перегрузки. Если вы это делаете, измените в его тексте все слова «целевой» на «каждый».)
* Если вы разыгрываете Обращение в Дракона, используя Перегрузку, под действие эффекта попадают только те существа, которые находятся под вашим контролем в момент разрешения заклинания. Существа, которые попадут под ваш контроль позднее в том же ходу, не попадают под действие эффекта.
* Каждое попавшее под действие эффекта существо теряет все свои другие цвета и типы существа и будет только красным, синим и Драконом. Оно сохранит все другие типы, которые могло иметь, — например, артефакт.
* Каждое попавшее под действие эффекта существо теряет все способности, которые могло получить до разрешения Обращения в Дракона. В частности, существо теряет способность разыгрывать копии карт с Шифром, закодированных на этом существе. Однако эта способность вернется существу после окончания хода.
* Если попавшее под действие эффекта существо получает какую-либо способность после разрешения Обращения в Дракона, оно сохраняет эту способность.
* Обращение в Дракона заменяет собой действие всех эффектов, ранее установивших определенные значения для силы или выносливости существа. Однако эффекты, устанавливающие определенные значения для силы или выносливости существа, которые начали применяться после разрешения Обращения в Дракона, заменят собой действие этого эффекта.
* Эффекты, которые изменяют значения силы или выносливости затронутого существа, такие как эффект Фитопрорыва или Инициативы Легиона, будут применяться вне зависимости от того, когда они начали действовать. То же самое относится и к жетонам, которые изменяют значения силы и выносливости существа (например, жетоны +1/+1), а также к эффектам, которые переставляют местами значения его силы и выносливости.
-----
Отказ от Гильдий
{1}{W}
Мгновенное заклинание
Каждый игрок приносит в жертву многоцветный перманент.
* Активный игрок (тот игрок, чей ход идет в данный момент) первый выбирает многоцветный перманент для пожертвования, затем это делают остальные игроки в порядке очередности ходов. После этого все выбранные перманенты жертвуются одновременно.
* Отказ от Гильдий не делает игроков целями и может быть разыгран даже в том случае, если у игрока под контролем нет многоцветных перманентов.
-----
Охотничья Порода
{1}{G}{U}
Чары
Каждый раз, когда существо под вашим контролем, на котором есть жетон +1/+1, наносит боевые повреждения игроку, вы можете взять карту.
* Существо, которое наносит боевые повреждения игроку, должно иметь жетон +1/+1 в момент нанесения повреждений, чтобы сработала способность Охотничьей Породы.
-----
Песнь Мертвого Моста
{4}{B}{G}
Чары
Когда Песнь Мертвого Моста выходит на поле битвы, положите десять верхних карт вашей библиотеки на ваше кладбище.
В начале вашего шага поддержки случайным образом выберите карту на вашем кладбище. Если это карта существа, положите ее на поле битвы. В противном случае, положите ее в вашу руку.
* Карта выбирается случайным образом в момент разрешения способности. Если кто-либо из игроков отвечает на способность, он еще не будет знать, какая карта будет выбрана.
* Из-за того, что последняя способность не делает карту на кладбище целью, может быть выбрана любая карта, которая попала на кладбище в ответ на способность.
* Вероятность выбрать каждую из карт на кладбище должна быть одинаковой. Самый простой способ добиться этого — пронумеровать все карты и бросить кубик. В тех форматах, которые позволяют вам менять положение карт на кладбище — включая Стандартный формат, Модерн и Ограниченные форматы по блоку «Возвращение в Равнику» — вы можете перемешать ваше кладбище рубашкой вверх и выбрать карту случайным образом.
-----
Пламенный Коммандос
{3}{R}{W}
Существо — Минотавр Солдат
5/3
Каждый раз, когда мгновенное заклинание или заклинание волшебства под вашим контролем наносит повреждения, положите на поле битвы две фишки существа 1/1 красный и белый Солдат с Ускорением.
* Способность Пламенного Коммандос срабатывает всякий раз, когда мгновенное заклинание или заклинание волшебства под вашим контролем наносит повреждения (можно сказать, что она срабатывает столько раз, сколько раз слово «наносит» встречается в указаниях заклинания), вне зависимости от количества наносимых повреждений и количества игроков или перманентов, которым наносятся повреждения. Например, если вы разыгрываете Наказание Врагов, и оно «наносит 3 повреждения целевому игроку и 3 повреждения целевому существу», способность Пламенного Коммандос сработает один раз, и вы получите две фишки Солдата.
* Некоторые мгновенные заклинания и заклинания волшебства заставляют наносить повреждения другие объекты, а не наносят их сами. Такие заклинания не вызывают срабатывания способности Пламенного Коммандос.
-----
Плоть
{3}{B}{G}
Волшебство
Изгоните целевую карту существа из кладбища. Положите на целевое существо Х жетонов +1/+1, где Х — сила изгнанной вами карты.
//
Кровь
{R}{G}
Волшебство
Целевое существо под вашим контролем наносит повреждения, равные своей силе, целевому существу или игроку.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Если на момент разрешения Плоти целевое существо станет нелегальной целью, но карта существа останется легальной целью, карта существа будет изгнана, но на существо не будут помещены жетоны. Если единственной легальной целью будет существо, Плоть разрешится, но не произведет эффекта, поскольку вы не смогли изгнать карту.
* Если на момент разрешения Крови легальной останется только одна цель, Кровь разрешится, но не произведет эффекта: Если нелегальна будет первая цель, она никому не сможет нанести повреждения. Если нелегальной целью будет второе существо или игрок, этой цели нельзя будет нанести повреждения.
* Количество жетонов +1/+1 определяется по значению силы карты существа в последний момент ее пребывания на кладбище.
* Количество наносимых повреждений определяется по значению силы первого целевого существа в момент разрешения Крови.
* Если вы разыгрываете Плоть/Кровь как слитное двойное заклинание, жетоны +1/+1 помещаются до того, как определяется количество повреждений.
-----
Подражатель Прародителя
{4}{G}{U}
Существо — Имитатор
0/0
Вы можете заставить Подражателя Прародителя выйти на поле битвы в качестве копии любого существа, находящегося на поле битвы, но при этом он получает способность «В начале вашего шага поддержки, если это существо не является фишкой, положите на поле битвы фишку, являющуюся копией этого существа».
* Подражатель Прародителя в точности копирует то, что было указано в тексте правил исходного существа, и ничего более (если только то существо не копирует что-либо еще и не является фишкой). Он не копирует ни положение того существа (то есть, повернуто оно или нет), ни имеющиеся на нем жетоны или прикрепленные к нему Ауры, ни любые другие некопируемые эффекты, изменившие его силу, выносливость, типы, цвет и т. д.
* Исходный Подражатель Прародителя создает фишки, а эти фишки-копии — нет.
* Если вы решите заставить Подражателя Прародителя выйти на поле битвы в качестве копии существа, срабатывающая способность, которую он получает, становится частью его копируемых значений. Например, предположим, Подражатель Прародителя выходит на поле битвы в качестве копии Руннолапого Медведя, существа 2/2 зеленый Медведь с мана-стоимостью {1}{G}. В результате у вас получается существо 2/2 зеленый Медведь с именем Руннолапый Медведь, мана-стоимостью {1}{G} и способностью «В начале вашего шага поддержки, если это существо не является фишкой, положите на поле битвы фишку, являющуюся копией этого существа». Если еще один Подражатель Прародителя выйдет на поле битвы в качестве копии этого существа, это будет Руннолапый Медведь с двумя срабатывающими способностями.
* Если выбранное существо — это фишка, то Подражатель Прародителя копирует исходные характеристики этой фишки в том виде, в котором они были указаны эффектом, поместившим ее на поле битвы. Даже если Подражатель Прародителя копирует фишку, он сам не становится фишкой.
* Любые способности скопированного существа, связанные с выходом на поле битвы, сработают при выходе Подражателя Прародителя на поле битвы. Также будут действовать все способности выбранного существа, гласящие: «при выходе [этого существа] на поле битвы» или «[это существо] выходит на поле битвы с».
* Если в мана-стоимости выбранного существа есть {X} (например, как у Многоликой Гидры), то этот X считается равным нулю.
* Если по какой-то причине Подражатель Прародителя выходит на поле битвы одновременно с другим существом, то он не может стать копией того существа. Можно выбрать только такое существо, которое уже находится на поле битвы.
* Вы можете вообще ничего не копировать. В таком случае Подражатель Прародителя выходит на поле битвы как существо-Имитатор 0/0 и, скорее всего, сразу отправляется на кладбище.
-----
Поймать
{1}{U}{R}
Волшебство
Получите контроль над целевым перманентом до конца хода. Разверните его. Он получает Ускорение до конца хода.
//
Отпустить
{4}{R}{W}
Волшебство
Каждый игрок жертвует артефакт, существо, чары, землю и planeswalker-а.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Целью заклинания Поймать может быть любой перманент, включая уже развернутый и находящийся под вашим контролем.
* Чтобы заклинание Отпустить разрешилось, активный игрок выбирает перманент под своим контролем для каждого из перечисленных типов, затем все остальные игроки в порядке передачи хода делают то же самое, затем все выбранные перманенты приносятся в жертву одновременно.
* Если вы разыгрываете Поймать/Отпустить как слитное двойное заклинание, вы можете пожертвовать перманент, над которым только что получили контроль.
* Если вы контролируете артефактное существо и неартефактное существо, а больше у вас нет артефактов и существ, вы должны пожертвовать оба перманента. Вы должны выбрать артефактное существо в качестве артефакта, а неартефактное существо в качестве существа. То же самое верно для любой комбинации типов — вы жертвуете количество перманентов, максимально приближенное к пяти.
-----
Пресечение Беспорядков
{2}{W}
Мгновенное заклинание
Вы получаете 1 жизнь за каждое существо под контролем ваших оппонентов. Предотвратите все повреждения, которые должны быть нанесены вам в этом ходу.
* Для определения количества полученных жизней посчитайте количество существ под контролем оппонентов в момент разрешения Пресечения Беспорядков.
* Если источник под контролем оппонента должен нанести вам небоевые повреждения, вы можете заставить Пресечение Беспорядков предотвратить те повреждения до того, как оппонент сможет перенаправить те повреждения planeswalker-у под вашим контролем.
* Пресечение Беспорядков не предотвращает боевые повреждения, которые должны быть нанесены planeswalker-ам под вашим контролем атакующими их существами. Оно также не предотвращает повреждения, которые должны быть нанесены существам под вашим контролем.
-----
Призыв
{G}{U}
Волшебство
Каждый раз, когда существо выходит на поле битвы в этом ходу, вы можете взять карту.
//
Сбор
{4}{W}{U}
Волшебство
Положите на поле битвы четыре фишки существа 1/1 белая Птица с Полетом.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Призыв срабатывает, когда на поле битвы выходит любое существо, вне зависимости от того, кто его контролирует.
* Если вы разыгрываете Призыв/Сбор как слитное двойное заклинание, созданная им срабатывающая способность уже будет действовать, когда фишки существа-Птицы выйдут на поле битвы. Вы сможете взять до четырех карт.
-----
Прорыв из Морга
{4}{B}{R}
Волшебство
Верните целевую карту существа из вашего кладбища в вашу руку. Прорыв из Морга наносит целевому существу или игроку повреждения, равные силе карты, возвращенной таким образом.
* Используйте значение силы карты в последний момент ее пребывания на вашем кладбище для определения количества наносимых повреждений.
* Если карта существа является нелегальной целью на момент разрешения Прорыва из Морга (например, потому что в ответ ее изгнали), она не возвращается в вашу руку, а целевому существу или игроку не наносятся повреждения.
-----
Разворованные Планы
{1}{U}{B}
Волшебство
Целевой игрок кладет две верхние карты своей библиотеки на свое кладбище. Возьмите две карты.
* Если вы делаете целью себя, вы кладете две верхние карты вашей библиотеки на ваше кладбище до того, как взять карты.
-----
Рурик Тар, Непокоренный
{4}{R}{G}
Легендарное Существо — Огр Воин
6/6
Бдительность, Захват
Рурик Тар, Непокоренный атакует в каждом ходу, если может.
Каждый раз, когда игрок разыгрывает заклинание, не являющееся заклинанием существа, Рурик Тар наносит 6 повреждений тому игроку.
* Способность Рурика Тара срабатывает каждый раз, когда любой игрок разыгрывает заклинание, не являющееся заклинанием существа, в том числе и вы.
* Рурик Тар нанесет 6 повреждений игроку до того, как заклинание, не являющееся заклинанием существа, разрешится.
-----
Сборщик Грехов
{1}{W}{B}
Существо — Человек Священник
2/1
Когда Сборщик Грехов выходит на поле битвы, целевой оппонент показывает свою руку. Вы выбираете из нее карту мгновенного заклинания или волшебства и изгоняете ту карту.
* Игроки не могут ничего сделать в промежутке между выбором карты и ее изгнанием. В частности, ваш оппонент не может разыграть ту карту, после того как способность Сборщика Грехов начала разрешаться.
-----
Скелет с Гнилостной Фермы
{2}{B}{G}
Существо — Растение Скелет
4/1
Скелет с Гнилостной Фермы не может блокировать.
{2}{B}{G}, положите четыре верхние карты вашей библиотеки на ваше кладбище: верните Скелет с Гнилостной Фермы из вашего кладбища на поле битвы. Активируйте эту способность только при возможности разыгрывать волшебство.
* Вы можете активировать последнюю способность, только если Скелет с Гнилостной Фермы находится на вашем кладбище.
* Помещение четырех верхних карт вашей библиотеки на ваше кладбище является частью стоимости активации способности Скелета с Гнилостной Фермы. Четыре карты окажутся на кладбище до того, как кто-либо из игроков сможет ответить.
* Если в вашей библиотеке три или менее карт, вы не можете активировать последнюю способность Скелета с Гнилостной Фермы.
-----
Совет Полновластных
{2}{W}{U}
Существо — Человек Советник
2/4
При выходе Совета Полновластных на поле битвы назовите карту, не являющуюся картой существа или земли.
Ваши оппоненты не могут разыгрывать карты с выбранным именем.
Заклинания с выбранным именем, которые вы разыгрываете, стоят на {2} меньше.
* Последняя способность не может снизить цветную часть стоимости разыгрываемого заклинания.
* Если у заклинания есть дополнительные стоимости разыгрывания, например, стоимость Усилителя, это увеличение стоимости применяется до снижения стоимости.
* Последняя способность может снизить альтернативную стоимость, например, стоимость Перегрузки.
* Если в стоимость разыгрывания заклинания с выбранным именем входит только одна нецветная мана, стоимость этого заклинания будет снижена на {1}.
* Вы можете назвать любую половину двойной карты, но не обе половины. Если вы назовете половину двойной карты, ваши оппоненты смогут разыгрывать вторую половину. (Это недавнее изменение в правилах.) Если у этой двойной карты есть Слияние, оппоненты не смогут разыграть ее как слитную двойную карту.
* Если вы называете половину двойной карты со Слиянием, а затем разыгрываете обе половины, снижение стоимости будет применено к общей стоимости заклинания. Это верно даже в том случае, когда для разыгрывания половины с названным именем требуется только цветная мана.
-----
Средства Обзедата
{3}{W}{B}
Волшебство
Верните целевую карту перманента из вашего кладбища на поле битвы.
* Картами перманентов являются карты артефактов, карты существ, карты чар, карты земель и карты planeswalker-ов.
* Если целью является карта Ауры, вы выбираете, что она будет зачаровывать, в момент разрешения Средств Обзедата. Если нет ничего, что она могла бы легально зачаровывать, она остается на кладбище.
-----
Стяжание Интеллекта
{X}{2}{U}{B}
Волшебство
Целевой оппонент показывает свою руку. Вы выбираете из нее не более Х карт, не являющихся землями, и изгоняете их. Для каждой карты, изгнанной таким образом, найдите на кладбище, в руке и в библиотеке того игрока любое количество карт с таким же именем, как у нее, и изгоните их. Затем тот игрок тасует свою библиотеку.
* С того момента, как Стяжание Интеллекта начинает разрешаться, ни один игрок не может разыгрывать заклинания и активировать способности, пока оно не разрешится до конца. Например, оппонент не сможет разыграть карты, которые будут изгнаны после того, как он показывает свою руку.
* Вы можете оставить карты с теми именами в зонах, в которых они находятся. Вы не обязаны их изгонять.
* Если вы не изгоняете ни одной карты из руки игрока, вы не сможете искать карты в его библиотеке.
-----
Там
{1}{U}
Мгновенное заклинание
Верните целевое существо в руку его владельца.
//
Где Нас Нет
{2}{B}
Мгновенное заклинание
Целевой игрок приносит в жертву существо.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Только игрок является целью заклинания Где Нас Нет. Никакие существа его целями не являются. Целевой игрок выбирает, какое существо пожертвовать, в момент разрешения заклинания.
-----
Тейса, Посланница Призраков
{5}{W}{B}
Легендарное Существо — Человек Советник
4/4
Бдительность, Защита от существ
Каждый раз, когда существо наносит вам боевые повреждения, уничтожьте то существо. Положите на поле битвы одну фишку существа 1/1 белый и черный Дух с Полетом.
* Защита от существ означает, что Тейса, Посланница Призраков не может становиться целью способностей существ или способностей карт существ в других зонах, например, способностей Прилива крови. Также Тейса не может быть заблокирована существами, а все повреждения, которые должны быть нанесены ей существами, предотвращаются.
* Последняя способность Тейсы не делает существо целью. Она, например, сможет уничтожить существо с Порчеустойчивостью или Защитой от белого.
* Фишку существа-Призрака получает игрок, контролирующий Тейсу, а не игрок, под контролем которого находилось существо, которое нанесло боевые повреждения.
* Вы получите фишку существа-Призрака даже в том случае, если срабатывающая способность Тейсы не уничтожила существо (например, потому что оно регенерировалось или не может быть уничтожено).
-----
Трепет перед Гильдиями
{2}{R}
Волшебство
Одноцветные существа не могут блокировать в этом ходу.
* У одноцветных существ ровно один цвет. (Бесцветные существа не являются одноцветными.)
* В этом ходу не сможет блокировать ни одно одноцветное существо, включая те одноцветные существа, которые вышли на поле битвы после разрешения Трепета перед Гильдиями. Существа, которые были одноцветными в момент разрешения Трепета перед Гильдиями, но каким-либо образом стали многоцветными до объявления блокирующих, смогут блокировать.
-----
Труды
{2}{B}
Волшебство
Целевой игрок берет две карты и теряет 2 жизни.
//
Заботы
{2}{R}
Волшебство
Заботы наносят целевому игроку повреждения, равные количеству карт в руке того игрока.
//
Слияние (Вы можете разыграть одну или обе половины этой карты из вашей руки.)
* Если вы разыгрываете Труды/Заботы как слитное двойное заклинание и оба раза выбираете целью одного и того же игрока, две взятые им карты будут учитываться при определении количества наносимых повреждений. Игрок не может сделать ничего между эффектами Трудов и Забот, чтобы уменьшить количество карт в своей руке.
-----
Утонуть в Грязи
{B}{G}
Волшебство
Выберите целевое существо. Положите четыре верхние карты вашей библиотеки на ваше кладбище, затем то существо получает -1/-1 до конца хода за каждую карту земли на вашем кладбище.
* Вы выбираете цель для заклинания Утонуть в Грязи в момент его разыгрывания. В этот момент вы можете не знать, что в результате произойдет с силой и выносливостью того существа.
-----
Циклоп из Нивикса
{1}{U}{R}
Существо — Циклоп
1/4
Защитник
Каждый раз, когда вы разыгрываете мгновенное заклинание или заклинание волшебства, Циклоп из Нивикса получает +3/+0 до конца хода и может атаковать в этом ходу, как если бы у него не было способности Защитника.
* После разрешения срабатывающей способности у Циклопа из Нивикса все еще останется способность Защитника, но он сможет атаковать.
-----
Шаман Погребального Костра
{2}{R}
Существо — Гоблин Шаман
3/1
Прилив крови — {1}{R}, сбросьте Шамана Погребального Костра: целевое атакующее существо получает +3/+1 до конца хода.
Каждый раз, когда одно или более существ под вашим контролем наносят боевые повреждения игроку, если Шаман Погребального Костра находится на вашем кладбище, вы можете заплатить {3}. Если вы это делаете, верните Шамана Погребального Костра в вашу руку.
* Последняя способность Шамана Погребального Костра срабатывает только один раз при каждом нанесении боевых повреждений, вне зависимости от того, сколько существ наносят повреждения.
* Способность Шамана Погребального Костра может срабатывать на каждом шаге боевых повреждений. Например, если существо с Первым ударом нанесло боевые повреждения, вы можете вернуть Шамана Погребального Костра в вашу руку и сбросить его, используя способность Прилива крови, чтобы усилить атакующее существо без Первого удара. Затем, когда то существо нанесет боевые повреждения, вы сможете еще раз вернуть Шамана Погребального Костра в вашу руку.
* Последняя способность Шамана Погребального Костра срабатывает только в том случае, если он находится на вашем кладбище, когда существа наносят боевые повреждения игроку. Он возвращается в вашу руку только в том случае, если все еще находится на вашем кладбище в момент разрешения способности. Обратите внимание на то, что если Шаману Погребального Костра наносятся смертельные повреждения в то же время, когда существо под вашим контролем наносит боевые повреждения игроку, способность Шамана Погребального Костра не сработает.
* Если существа под вашим контролем наносят боевые повреждения более чем одному игроку одновременно (например, в игре с участием более двух игроков), способность Шамана Погребального Костра сработает по одному разу за каждого из тех игроков. Однако лишь первая из тех способностей, за которые вы заплатите, вернет Шамана Погребального Костра в вашу руку. Даже если он вернется на ваше кладбище до того, как разрешатся остальные способности, он будет считаться другим Шаманом Погребального Костра, нежели тот, чья способность сработала.
-----
Эммара Тандрис
{5}{G}{W}
Легендарное Существо — Эльф Шаман
5/7
Предотвратите все повреждения, которые должны быть нанесены фишкам существ под вашим контролем.
* Способность Эммары Тандрис предотвращает все повреждения, которые должны быть нанесены фишкам существ под вашим контролем, а не только боевые повреждения.
* Если Эммаре Тандрис наносятся смертельные повреждения одновременно с повреждениями, которые должны быть нанесены фишкам существ под вашим контролем, то повреждения, которые должны быть нанесены этим фишкам существ, предотвращаются.
-----
Эфирный Перевертыш
{4}{U}{U}
Существо — Имитатор
4/5
{U}: изгоните Эфирного Перевертыша. Верните его на поле битвы под контролем его владельца в начале следующего заключительного шага.
{U}: Эфирный Перевертыш не может быть заблокирован в этом ходу.
{1}: Эфирный Перевертыш получает +1/-1 до конца хода.
{1}: Эфирный Перевертыш получает -1/+1 до конца хода.
* Первая способность возвращает Эфирного Перевертыша на поле битвы только в том случае, если эта же способность изгнала его. Если Эфирный Перевертыш покинул поле битвы в ответ на эту способность, он не вернется, даже если он был изгнан другим заклинанием или способностью.
* Последнюю способность Эфирного Перевертыша можно активировать даже тогда, когда его сила равна 0 или меньше. Если существо должно распределить 0 или меньше повреждений в бою, оно не распределяет боевых повреждений.
-----
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