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Часто задаваемые вопросы (FAQ) — это сборник разъяснений и судейских решений относительно карт нового выпуска игры _Magic: The Gathering_. Его цель — сделать игру новыми картами более приятной и увлекательной путем устранения типичных ошибочных представлений и недопонимания, которые неизбежно возникают при появлении новых механик и вариантов взаимодействия карт. С выпуском новых сетов правила игры _Magic_ зачастую подвергаются корректировке, что в будущем может привести к устареванию некоторой содержащейся здесь информации. Если вы не можете найти ответ на свой вопрос здесь, пожалуйста, свяжитесь с нами через сайт <www.wizards.com/customerservice>.
«Часто задаваемые вопросы» разбиты 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, самые часто задаваемые и самые трудные 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***
Базовый выпуск _Magic 2013_ содержит 249 карт (101 обычную, 60 необычных, 53 редких, 15 раритетных и 20 базовых земель).
Пререлизные турниры: 7-8 июля 2012 г.
Релизные выходные: 13-15 июля 2012 года
Game Day: 4-5 августа 2012 года
Базовый выпуск _Magic 2013_ разрешается использовать в санкционированных играх с собранной колодой начиная со дня его официального релиза: в пятницу, 13 июля 2012 г.
С этого момента в Стандартном формате будет разрешено играть картами следующих выпусков: _Шрамы Мирродина_, _Осада Мирродина_, _Новая Фирексия_, _Magic 2012_, _Innistrad_, _Возвышение Мрака_, _Возвращение Авацины_ и _Magic 2013_.
Места проведения турниров и магазины можно найти на странице <www.wizards.com/locator>.
Полный перечень форматов и разрешенных выпусков можно посмотреть на странице <www.wizards.com/MagicFormats>.
-----
***Ранее встречавшееся ключевое слово: Повышение***
Повышение — способность, которая делает существо сильнее, если оно отваживается атаковать в одиночку. Впервые эта способность появилась в выпуске _Осколки Алары_.
Мародер Мантии Сумрака
{3}{B}
Существо — Вампир Бродяга
2/2
Ускорение (Это существо может атаковать и {T}, как только оно попадает под ваш контроль.)
Повышение (Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку, то существо получает +1/+1 до конца хода.)
Официальные правила для способности Повышения звучат так:
702.81. Повышение
702.81a Повышение — это срабатывающая способность. «Повышение» означает «Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку, то существо получает +1/+1 до конца хода».
702.81b Существо «атакует в одиночку», если это единственное существо, объявленное атакующим в данной фазе боя. См. правило 506.5.
* Если вы объявляете атакующим ровно одно существо, то срабатывает каждая способность Повышения у каждого перманента под вашим контролем (включая, возможно, само атакующее существо). Бонусы получает атакующее существо, а не перманент с Повышением. В конечном итоге, атакующее существо получит по +1/+1 за каждую из ваших способностей Повышения.
* Вы должны атаковать ровно одним существом, чтобы способности Повышения сработали. Способности Повышения не сработают, например, если вы одним существом атакуете игрока, а вторым - planeswalker-а.
* У некоторых карт с Повышением есть другие способности, которые тоже срабатывают, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку. То есть, каждый раз, когда находящееся под вашим контролем существо атакует в одиночку, сработает как способность Повышения, так и другая способность.
* Если вы атакуете несколькими существами, а затем все они, за исключением одного, удаляются из боя, ваши способности Повышения не сработают.
* Некоторые эффекты помещают существа на поле битвы атакующими. Поскольку такие существа не были объявлены атакующими, то с точки зрения Повышения они не учитываются. Они не вызовут срабатывания способностей Повышения. Если какие-либо способности Повышения уже сработали (потому что атакующим было объявлено только одно существо), они разрешатся как обычно, несмотря на то, что теперь атакующих может быть несколько.
* Способности Повышения разрешаются до объявления блокирующих.
* Бонусы, полученные за счет действия способности Повышения, остаются в силе до конца хода. Если в результате действия какого-либо эффекта во время вашего хода образуется дополнительная фаза боя, существо, атаковавшее в одиночку во время первой фазы боя, сохраняет свои бонусы от способности Повышения в этой новой фазе. Если существо атакует в одиночку во время второй фазы боя, все ваши способности Повышения снова сработают.
* В игре «Двухголовый гигант» существо «атакует в одиночку», если это единственное существо, объявленное атакующим от всех игроков команды. Если это атакующее существо находится под вашим контролем, то ваши способности Повышения сработают, а способности Повышения вашего напарника — нет.
-----
***Цикл: «Перстни Шандалара»***
В базовом выпуске _Magic 2013_ есть цикл карт Снаряжения, которые, помимо других бонусов, во время каждого вашего хода кладут жетон +1/+1 на снаряженное существо, если оно определенного цвета. Каждая из них названа в честь определенного королевства, страны или места в мире Шандалар.
Перстень Туна
{2}
Артефакт — Снаряжение
Снаряженное существо имеет Бдительность. (Атакуя, это существо не поворачивается.)
В начале вашего шага поддержки положите один жетон +1/+1 на снаряженное существо, если оно белое.
Снарядить {1} ({1}: прикрепите к целевому существу под вашим контролем. Снаряжайте только как волшебство.)
* Первый бонус (в случае с Перстнем Туна это Бдительность) дается снаряженному существу вне зависимости от того, какого оно цвета.
* Способность, которая может положить жетон +1/+1 на снаряженное существо, срабатывает даже в том случае, когда снаряженное существо не того цвета (и даже если Снаряжение не прикреплено к существу). Вы можете ответить на эту способность заклинанием или способностью, меняющей цвет снаряженного существа, чтобы оно получило жетон +1/+1.
* Снаряженное многоцветное существо получит жетон +1/+1, если один из его цветов является требуемым цветом.
-----
***Тема: Типы базовых земель***
Для нескольких карт в базовом выпуске _Magic 2013_ имеет значение, есть ли у вас один или несколько типов базовых земель: Равнина, Остров, Болото, Гора, Лес. Кроме того, в этом выпуске есть цикл небазовых земель, которые производят ману одного из двух цветов и выходят на поле битвы повернутыми, если только под вашим контролем нет определенного типа земли.
Багровый Грязеброд
{1}{R}
Существо — Ящер
2/1
Багровый Грязеброд получает +1/+1, пока вы контролируете Болото.
{2}{B}: регенерируйте Багрового Грязеброда. (В следующий раз при уничтожении этого существа в этом ходу, оно не уничтожается. Вместо этого поверните его, снимите с него все повреждения и удалите его из боя.)
Пик Драконьего Черепа
Земля
Пик Драконьего Черепа выходит на поле битвы повернутым, если только под вашим контролем нет Болота или Горы.
{T}: добавьте {B} или {R} в ваше хранилище маны.
* Эффекты, которые обращают внимание на тип базовой земли, принимают во внимание земли, у которых есть этот тип земли, а не только земли с таким именем. Например, для Знания Островов имеет значение, есть ли под контролем защищающегося игрока земля с типом земли Остров, а не только земли с именем Остров. (В базовом выпуске _Magic 2013_ нет небазовых земель с типом базовой земли, но в некоторых других выпусках такие земли есть.)
* Для «двойных земель» из выпуска _Magic 2013_ важно, есть ли под вашим контролем земля с одним из двух указанных типов земли, а не с одним из таких имен. Нужные земли не обязательно должны быть базовыми. Например: если под вашим контролем есть Токовище (небазовая земля с типами Гора и Лес), Пик Драконьего Черепа выйдет на поле битвы неповернутым.
* У этих двойных земель нет никакого типа земли. Например, Пик Драконьего Черепа не является Болотом, и его наличие под вашим контролем не даст Багровому Грязеброду +1/+1.
* При выходе на поле битвы такие земли выполняют проверку среди земель, которые уже там находятся. Они не обращают внимания на земли, которые выходят на поле битвы одновременно с ними (например, под действием способности Первобытного Титана).
-----
***Ранее встречавшийся тип карты: Planeswalker***
Planeswalker-ы — могучие союзники, сражающиеся на вашей стороне. Правила для карт с типом «planeswalker» в этом выпуске не изменились.
Джейс, Адепт Памяти
{3}{U}{U}
Planeswalker — Джейс
4
[+1]: возьмите карту. Целевой игрок кладет верхнюю карту своей библиотеки на свое кладбище.
[0]: целевой игрок кладет десять верхних карт своей библиотеки на свое кладбище.
[-7]: каждый из любого количества целевых игроков берет двадцать карт.
* Planeswalker-ы являются перманентами. Их можно разыгрывать при возможности разыгрывать заклинания волшебства.  Когда ваше заклинание planeswalker-а разрешается, он выходит на поле битвы под вашим контролем.
* Planeswalker-ы не являются существами. На них не действуют заклинания и способности, действующие на существа.
* Если на поле битвы находятся два или более planeswalker-а с одинаковым подтипом (например, «Джейс»), все они отправляются на кладбища своих владельцев как действие, вызванное состоянием.
* У planeswalker-ов есть «верность». Они выходят на поле битвы с определенным количеством жетонов верности, которое соответствует числу, указанному в правом нижнем углу карты. При активации одной из способностей planeswalker-а он может либо получить, либо потерять несколько жетонов верности. Когда planeswalker получает повреждения, с него удаляется соответствующее количество жетонов верности. Если на нем нет ни одного жетона верности, он отправляется на кладбище своего владельца как действие, вызванное состоянием.
* У каждого planeswalker-а есть несколько активируемых способностей, которые называются «способностями верности». Активировать способность верности planeswalker-а, находящегося под вашим контролем, можно только при возможности разыгрывать волшебство и только при условии, что ни одна из способностей верности этого planeswalker-а еще не была активирована в этом ходу.
* Стоимость активации способности верности planeswalker-а обозначается специальным символом: стрелкой, внутри которой указывается число. Стрелке вверх соответствует положительное число, например, «+1», что значит: «Положите один жетон верности на этого planeswalker-а». Стрелке вниз соответствует отрицательное число, например, «-7», что значит: «Удалите семь жетонов верности с этого planeswalker-а». Символ с числом «0» означает: «Положите ноль жетонов верности на этого planeswalker-а».
* Активация способности верности, имеющей стоимость 0, не меняет количество жетонов верности на planeswalker-е.
* Способность planeswalker-а с отрицательной стоимостью верности можно активировать только в том случае, если количество жетонов верности на нем не меньше значения этой стоимости.
* Planeswalker-ы не могут атаковать (за исключением тех случаев, когда под действием какого-либо эффекта planeswalker превращается в существо).  Однако их самих атаковать можно. Каждое из ваших атакующих существ может атаковать либо оппонента, либо planeswalker-а под его контролем. Во время объявления атакующих вы оглашаете свой выбор – атаковать игрока или planeswalker-а.
* Если ваших planeswalker-ов атакуют, вы можете заблокировать атакующих как обычно.
* Если атакующее planeswalker-а существо не заблокировано, оно наносит боевые повреждения этому planeswalker-у. Когда planeswalker получает повреждения, с него удаляется соответствующее количество жетонов верности.
* Если источник под вашим контролем должен нанести небоевые повреждения оппоненту, вместо этого он может нанести эти повреждения planeswalker-у, находящемуся под контролем этого оппонента. Например: несмотря на то, что вы не можете выбрать целью Полыхающего Копья planeswalker-а, вы можете выбрать его целью вашего оппонента, а потом, в момент разрешения Полыхающего Копья, решить, что Полыхающее Копье нанесет свои 3 повреждения одному из planeswalker-ов оппонента. (Эти повреждения нельзя поделить между различными игроками и (или) planeswalker-ами.) Если ваше Полыхающее Копье наносит повреждения planeswalker-у, с последнего удаляются три жетона верности.
-----
ОТДЕЛЬНЫЕ ЗАМЕЧАНИЯ ПО КАРТАМ
Аджани, Взывающий к Прайду
{1}{W}{W}
Planeswalker — Аджани
4
[+1]: положите один жетон +1/+1 на не более чем одно целевое существо.
[-3]: целевое существо получает Полет и Двойной удар до конца хода.
[-8]: положите на поле битвы Х фишек существа 2/2 белая Кошка, где X — количество ваших жизней.
* Вы можете активировать первую способность, не выбирая цель. На Аджани и в этом случае будет помещен один жетон верности.
* Количество фишек Кошек, которые кладутся на поле битвы, равно количеству ваших жизней в момент разрешения третьей способности.
-----
Аватара Серры
{4}{W}{W}{W}
Существо — Аватара
*/*
Сила и выносливость Аватары Серры равны количеству ваших жизней.
Когда Аватара Серры попадает откуда-либо на кладбище, втасуйте ее в библиотеку ее владельца.
* Сила и выносливость Аватары Серры постоянно меняются, по мере того как меняется количество ваших жизней.
* Способность, определяющая значение силы и выносливости Аватары Серры, действует во всех зонах, а не только на поле битвы.
* Если Аватары Серры уже нет на вашем кладбище, когда разрешается ее срабатывающая способность, вы не тасуете свою библиотеку.
-----
Ангельское Освящение
{3}{W}
Чары
Повышение (Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку, то существо получает +1/+1 до конца хода.)
Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку, вы можете повернуть целевое существо.
* Существо, выбранное целью последней способности, становится повернутым до того, как объявляются блокирующие.
* Смотрите также параграф «Ранее встречавшееся ключевое слово: Повышение» в разделе «Общие замечания» выше.
-----
Арктический Авен
{2}{U}
Существо — Птица Чародей
2/1
Полет
Арктический Авен получает +1/+1, пока вы контролируете Равнину.
{W}: Арктический Авен получает Цепь жизни до конца хода. (Повреждения, наносимые этим существом, также заставляют вас получить такое же количество жизней.)
* Несколько способностей Цепи жизни у одного существа не дают кумулятивного эффекта. Если вы активируете способность Арктического Авена несколько раз за один ход, это не даст вам возможности получить больше жизней.
-----
Археомант
{2}{U}{U}
Существо — Человек Чародей
1/2
Когда Археомант выходит на поле битвы, верните целевую карту мгновенного заклинания или волшебства из вашего кладбища в вашу руку.
* Если Археомант вышел на поле битвы под действием эффекта мгновенного заклинания или заклинания волшебства, вы можете вернуть ту карту в вашу руку.
-----
Бандит из Гавани
{2}{B}
Существо — Человек Бродяга
2/2
Бандит из Гавани получает +1/+1, пока вы контролируете Остров.
{1}{U}: Бандит из Гавани не может быть заблокирован в этом ходу.
* Если сделать Бандита из Гавани неблокируемым после того, как его заблокировали, это не приведет к тому, что он станет незаблокированным.
-----
Башня-Реликварий
Земля
Размер вашей руки неограничен.
{T}: добавьте {1} в ваше хранилище маны.
* Если размер вашей руки изменяется благодаря нескольким эффектам, применяйте их в порядке «временных меток». Например: если вы кладете на поле битвы Незначительную Щедрость (чары, согласно которым максимальный размер вашей руки равен двум), а затем кладете на поле битвы Башню-Реликварий, то размер вашей руки будет неограничен. Однако если эти перманенты выходят на поле битвы в обратном порядке, то максимальный размер вашей руки будет равен двум.
-----
Безграничные Миры
{6}{G}
Волшебство
Найдите в вашей библиотеке до X карт базовых земель, где X — количество земель под вашим контролем, и положите их на поле битвы повернутыми. Затем перетасуйте вашу библиотеку.
* Количество карт базовых земель, которые вы кладете на поле битвы, равно количеству земель, которые вы контролируете, когда Безграничные Миры начинают разрешаться.
-----
Безопасный Проход
{2}{W}
Мгновенное заклинание
Предотвратите все повреждения, которые должны быть нанесены вам и существам под вашим контролем в этом ходу.
* Безопасный Проход предотвращает все повреждения, а не только боевые повреждения.
* Безопасный Проход предотвратит повреждения и тем существам, которых не было на поле битвы или под вашим контролем в момент разрешения Безопасного Прохода.
* Безопасный Проход не предотвращает повреждения, которые должны быть нанесены planeswalker-ам под вашим контролем. Несмотря на то, что он не может предотвратить боевые повреждения, которые должны быть нанесены вашим planeswalker-ам, он может предотвратить небоевые повреждения, которые ваш оппонент может перенаправить с вас на одного из ваших planeswalker-ов. Если вы применяете эффект предотвращения Безопасного Прохода первым, повреждений для перенаправления не останется.
* Безопасный Проход не действует на повреждения, которые уже были нанесены.
-----
Безрассудный Зверюга
{2}{R}
Существо — Огр Воин
3/1
Ускорение (Это существо может атаковать и {T}, как только оно попадает под ваш контроль.)
Безрассудный Зверюга атакует в каждом ходу, если может.
* Безрассудный Зверюга атакует только в том случае, если в начале шага объявления атакующих он может это сделать. Если в это время он повернут или находится под действием заклинания или способности, гласящих, что он не может атаковать, он не атакует. Если же для того, чтобы он атаковал, требуется уплатить некую стоимость, вы не обязаны ее оплачивать, поэтому и в этом случае он не обязан атаковать.
* Вы сами выбираете, какого игрока или planeswalker-а будет атаковать Безрассудный Зверюга.
-----
Боевой Орел
{4}{W}
Существо — Птица
2/2
Полет
Когда Боевой Орел выходит на поле битвы, целевое существо получает +2/+2 и Полет до конца хода.
* Способность Боевого Орла является обязательной, хотя вы можете выбрать ее целью самого Боевого Орла.
-----
Боевой Сокол
{W}
Существо — Птица
2/1
Полет
Боевой Сокол не может атаковать, если только под вашим контролем нет Рыцаря или Солдата.
* Чтобы атаковать Боевым Соколом, вы должны контролировать Рыцаря или Солдата, когда объявляете атакующих. Когда Боевой Сокол уже атакует, он не будет удален из боя, если в какой-то момент вы не будете контролировать ни Рыцаря, ни Солдата.
* Если какой-либо эффект сделает Боевого Сокола Рыцарем или Солдатом, он сможет атаковать, даже если это единственное существо под вашим контролем.
-----
Божественное Покровительство
{1}{W}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Когда Божественное Покровительство выходит на поле битвы, вы получаете 3 жизни.
Зачарованное существо получает +1/+3.
* Если существо, ставшее целью Божественного Покровительства, является нелегальной целью в момент, когда Божественное Покровительство пытается разрешиться, Божественное Покровительство отменяется. Оно не выйдет на поле битвы, и его способность, связанная с выходом на поле битвы, не сработает.
-----
Божественный Приговор
{3}{W}
Мгновенное заклинание
Уничтожьте целевое атакующее или блокирующее существо.
* Если вы уничтожите блокирующее существо, это не приведет к тому, что существа, которых оно блокировало, станут незаблокированными. Они не нанесут боевые повреждения защищающемуся игроку или planeswalker-у (если только у них нет Пробивного удара).
-----
Борьба Умов
{3}{U}{U}
Чары
В начале вашего шага поддержки, если в вашей библиотеке есть 200 или более карт, вы выигрываете партию.
* В тексте карты Борьба Умов есть условное придаточное предложение со словом «если». Это означает, что если в начале вашего шага поддержки в вашей библиотеке нет 200 или более карт, способность не срабатывает. Если способность срабатывает, но в момент ее разрешения в вашей библиотеке находится менее 200 карт, способность не дает эффекта.
* На турнирах вам потребуется умение относительно быстро перетасовать всю колоду.
-----
Вампир Кровавого Престола
{1}{B}
Существо — Вампир
1/1
Пожертвуйте существо: Вампир Кровавого Престола получает +2/+2 до конца хода.
* Вы можете пожертвовать самого Вампира Кровавого Престола для активации его способности, но он уже не будет находиться на поле битвы, чтобы получить бонус.
* Если вы пожертвуете атакующее или блокирующее существо во время шага объявления блокирующих, оно не сможет нанести боевые повреждения. Если вы подождете до шага боевых повреждений, но существо, которое вы собирались пожертвовать, получит смертельные повреждения, оно будет уничтожено до того, как вы получите возможность принести его в жертву.
-----
Вампир-Ноктурнус
{1}{B}{B}{B}
Существо — Вампир
3/3
Играйте с открытой верхней картой вашей библиотеки.
Пока верхняя карта вашей библиотеки — черная, Вампир-Ноктурнус и другие существа-Вампиры под вашим контролем получают +2/+1 и имеют Полет.
* Если какой-либо эффект требует от вас взять несколько карт, покажите каждую из них, прежде чем вы ее возьмете.
* Если в процессе разыгрывания заклинания или активации способности верхняя карта вашей библиотеки меняется, новая карта не будет показана до тех пор, пока разыгрывание заклинания или активация способности не завершится (будут выбраны все цели, оплачены все стоимости и т.д.).
* Чтобы эта способность работала как способность уклонения, у атакующего существа уже должен быть Полет, когда начинается шаг объявления блокирующих. Если существо уже заблокировано, получение им Полета этого не изменит.
-----
Военный Священник из Туна
{1}{W}
Существо — Человек Священник
2/2
Когда Военный Священник из Туна выходит на поле битвы, вы можете уничтожить целевые чары.
* В отличие от способности Кислотной Слизи, способность Военного Священника из Туна не является обязательной. Если вы — единственный игрок, под контролем которого есть чары, вам придется выбрать целью одни из них, но вы не обязаны их уничтожать.
-----
Вожак Стаи Гаррука
{4}{G}
Существо — Зверь
4/4
Каждый раз, когда другое существо с силой 3 или больше выходит на поле битвы под вашим контролем, вы можете взять карту.
* Способность проверяет значение силы каждого существа в момент его выхода на поле битвы. Она учитывает жетоны, с которыми перманент выходит на поле битвы, и статические способности, которые влияют на его силу (такие, как способность Кремненогого Вепря). После того как существо вышло на поле битвы, увеличение его силы заклинаниями (такими, как Титанический Рост), активируемыми способностями или срабатывающими способностями не вызовет срабатывания его способности «задним числом».
* Значение силы существа проверяется только для того, чтобы выяснить, сработает способность или нет. В момент разрешения способности не имеет значения, какой будет сила.
-----
Восстать из Могилы
{4}{B}
Волшебство
Положите целевую карту существа из кладбища на поле битвы под вашим контролем. То существо является черным Зомби в дополнение к своим другим цветам и типам.
* Восстать из Могилы не заменяет существующие цвета и типы существа. Если существо было бесцветным, оно становится черным.
-----
Всеведение
{7}{U}{U}{U}
Чары
Вы можете разыгрывать не являющиеся землями карты из вашей руки без уплаты их мана-стоимости.
* Вы должны следовать всем обычным ограничениям на время разыгрывания каждой не являющейся землей карты.
* Если вы разыгрываете карту «без уплаты ее мана-стоимости», вы не можете оплачивать ее альтернативные стоимости. Но вы можете оплачивать дополнительные стоимости, например, стоимость Усилителя. Если у карты есть обязательные дополнительные стоимости, вы должны их оплатить.
* Если в мана-стоимости карты есть X, то его значение обязательно должно быть 0.
-----
Вспыхнувшая Ярость
{R}
Мгновенное заклинание
Целевое существо получает +1/+0 и Первый удар до конца хода. (Оно наносит боевые повреждения раньше существ без Первого удара.)
* Если дать существу Первый удар после того, как существа с Первым ударом нанесли свои боевые повреждения, это не помешает этому существу нанести боевые повреждения.
-----
Высочайший Архангел
{2}{W}{W}
Существо — Ангел
4/3
Полет
Повышение (Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку, то существо получает +1/+1 до конца хода.)
Другие существа под вашим контролем имеют Повышение. (Если у существа есть несколько способностей Повышения, каждая из них срабатывает отдельно.)
* Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку, посчитайте количество способностей Повышения у перманентов под вашим контролем. Именно столько раз существо получит +1/+1 после того, как все эти способности разрешатся.
-----
Гадатель Боласа
{1}{U}
Существо — Мерфолк Чародей
1/3
Когда Гадатель Боласа выходит на поле битвы, посмотрите три верхние карты вашей библиотеки. Вы можете показать карту мгновенного заклинания или волшебства из этих карт и положить ее в вашу руку. Положите остальные карты в низ вашей библиотеки в любом порядке.
* Вы не показываете остальные две карты и не показываете, в каком порядке кладете их в низ библиотеки.
* Если на момент разрешения способности Гадателя Боласа у вас в библиотеке остается менее трех карт, вы смотрите оставшиеся карты. Это не приведет к проигрышу партии, поскольку вы не брали карту из пустой библиотеки.
-----
Гаррук, Первобытный Охотник
{2}{G}{G}{G}
Planeswalker — Гаррук
3
[+1]: положите на поле битвы одну фишку существа 3/3 зеленый Зверь.
[-3]: возьмите количество карт, равное наибольшему значению силы среди существ под вашим контролем.
[-6]: положите на поле битвы одну фишку существа 6/6 зеленый Вурм за каждую землю под вашим контролем.
* Для второй способности Гаррука наибольшее значение силы среди существ под вашим контролем определяется, когда эта способность начинает разрешаться.
* Если наибольшее значение силы среди существ под вашим контролем меньше или равно 0, вы не возьмете ни одной карты. В рамках этой способности карты не сбрасываются.
* Для третьей способности Гаррука количество фишек Вурмов, которые вы кладете на поле битвы, определяется, когда эта способность начинает разрешаться.
-----
Горгона Затрида
{5}{B}
Существо — Горгона
3/6
Смертельное касание (Любое количество повреждений, которое этот объект наносит существу, достаточно, чтобы его уничтожить.)
{2}{B}, {T}: положите один жетон окаменения на целевое существо. Оно получает способность Защитника и становится бесцветным артефактом в дополнение к своим другим типам. Его активируемые способности не могут быть активированы. (Существо со способностью Защитника не может атаковать.)
* Эффекты способности Горгоны Затрида не зависят от жетона окаменения. Если этот жетон удалить, существо все равно останется бесцветным артефактом со способностью Защитника и т.д.
* Активируемая способность — это способность, у которой имеется стоимость и эффект, отделенный от нее двоеточием (:). Некоторые ключевые слова также являются активируемыми способностями.
-----
Грибная Поросль
{3}{G}
Волшебство
Положите на поле битвы X фишек существа 1/1 зеленый Сапролинг, где X — наибольшее значение силы среди существ под вашим контролем.
* Грибная Поросль не целится в существа. Наибольшее значение силы среди существ под вашим контролем определяется в момент разрешения Грибной Поросли.
-----
Грифон-Защитник
{3}{W}
Существо — Грифон
2/3
Полет
Каждый раз, когда другое существо выходит на поле битвы под вашим контролем, Грифон-Защитник получает +1/+1 до конца хода.
* Если Грифон-Защитник выходит на поле битвы под вашим контролем одновременно с другими существами, его способность срабатывает по одному разу за каждое из тех существ.
-----
Дальнее Странствие
{1}{G}
Волшебство
Найдите в вашей библиотеке карту Равнины, Острова, Болота или Горы и положите ее на поле битвы повернутой. Затем перетасуйте вашу библиотеку.
* Карта может иметь и другие типы земли, в том числе Лес — главное, чтобы у нее также был и один из перечисленных типов земли.
-----
Джейс, Адепт Памяти
{3}{U}{U}
Planeswalker — Джейс
4
[+1]: возьмите карту. Целевой игрок кладет верхнюю карту своей библиотеки на свое кладбище.
[0]: целевой игрок кладет десять верхних карт своей библиотеки на свое кладбище.
[-7]: каждый из любого количества целевых игроков берет двадцать карт.
* Если вы выбираете себя целью первой способности Джейса, то сначала вы берете карту, а затем кладете верхнюю карту вашей библиотеки на ваше кладбище.
* Если вы активировали первую способность Джейса, а к моменту, когда она пытается разрешиться, целевой игрок стал нелегальной целью, то способность отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Вы не возьмете карту.
* Если третья способность Джейса заставляет игрока взять больше карт, чем осталось в его библиотеке, тот игрок проигрывает партию как действие, вызванное состоянием. Если эта способность заставляет всех игроков сделать так, партия заканчивается вничью.
-----
Дремлющий Дракон
{R}
Существо — Дракон
3/3
Полет
Дремлющий Дракон не может атаковать или блокировать, если только на нем нет пяти или больше жетонов +1/+1.
Каждый раз, когда существо атакует вас или planeswalker-а под вашим контролем, положите один жетон +1/+1 на Дремлющего Дракона.
* Вторая способность Дремлющего Дракона считает все жетоны +1/+1 на нем, а не только те, что были положены на него эффектом третьей способности.
* Жетон +1/+1 кладется на Дремлющего Дракона до объявления блокирующих. Это может позволить Дремлющему Дракону «проснуться» и заблокировать атакующее существо, вызвавшее срабатывание способности.
* Третья способность Дремлющего Дракона срабатывает по одному разу за каждое существо, которое атакует вас или planeswalker-а под вашим контролем.
-----
Злоба
{G}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо получает +2/+0 и имеет Пробивной удар.
Когда Злоба попадает с поля битвы на кладбище, верните Злобу в руку ее владельца.
* Если цель Злобы, когда она разыгрывается как заклинание, становится нелегальной целью к моменту, когда Злоба пытается разрешиться, Злоба отменяется и отправляется на кладбище своего владельца. Она не вернется в руку своего владельца.
-----
Змей Гавани
{4}{U}{U}
Существо — Змей
5/5
Знание Островов (Это существо не может быть заблокировано, пока защищающийся игрок контролирует Остров.)
Змей Гавани не может атаковать, если на поле битвы нет пяти или более Островов.
* Вторая способность проверяет, сколько на поле битвы Островов (не принимая во внимание, кто их контролирует), только во время объявления атакующих. После того как Змей Гавани объявлен атакующим, он продолжит атаковать, даже если количество Островов на поле битвы станет меньше пяти.
-----
Змей-Громовержец
{3}{R}{R}
Существо — Дракон
5/5
Полет
Ускорение (Это существо может атаковать и {T}, как только оно попадает под ваш контроль.)
Когда Змей-Громовержец выходит на поле битвы, он наносит 1 повреждение каждому существу с Полетом под контролем ваших оппонентов.  Поверните те существа.
* Внимание! В переводе этой карты на русский язык допущена ошибка. Правильный текст третьей способности Змея-Громовержца гласит: «Когда Змей-Громовержец выходит на поле битвы, он наносит 1 повреждение каждому существу с Полетом под контролем ваших оппонентов. Поверните те существа».

* Змей-Громовержец наносит 1 повреждение каждому существу с Полетом под контролем ваших оппонентов вне зависимости от того, повернуты они или развернуты.
* Если повреждения, которые должны быть нанесены существу с Полетом, предотвращаются, это существо все равно поворачивается. Если эти повреждения перенаправляются на другое существо, поворачивается существо с Полетом, а не именно то существо, которому в итоге были нанесены повреждения.
-----
Знак Бунта
{2}{R}
Волшебство
Получите контроль над целевым существом до конца хода. Положите на него один жетон +1/+1 и разверните его. То существо получает Ускорение до конца хода. (Оно может атаковать и {T} в этом ходу.)
* Вы можете выбирать целью существо, уже находящееся под вашим контролем или уже развернутое.
* Жетон +1/+1 остается на существе и после завершения действия эффекта смены контроля.
-----
Йева, Глашатай Природы
{2}{G}{G}
Легендарное Существо — Эльф Шаман
4/4
Миг (Вы можете разыграть это заклинание при любой возможности разыгрывать мгновенные заклинания.)
Вы можете разыгрывать карты зеленых существ, как будто у них есть Миг.
* Вы все равно должны оплатить стоимость разыгрываемых вами карт зеленых существ.
* Способность Йевы относится к картам зеленых существ в любой зоне, если у вас есть какой-то способ их разыгрывать. Например, если верхняя карта вашей библиотеки является картой зеленого существа и вы контролируете Орду Гаррука, вы можете разыграть ту карту, как будто у нее есть Миг.
-----
Капитан Стражи
{4}{W}{W}
Существо — Человек Солдат
3/3
Бдительность (Атакуя, это существо не поворачивается.)
Другие существа-Солдаты под вашим контролем получают +1/+1 и имеют Бдительность.
Когда Капитан Стражи выходит на поле битвы, положите на поле битвы три фишки существа 1/1 белый Солдат.
* Капитан Стражи дает +1/+1 и Бдительность всем другим существам-Солдатам под вашим контролем, а не только тем, которые оказались на поле битвы в результате действия его способности.
-----
Квирионская Дриада
{1}{G}
Существо — Дриада
1/1
Каждый раз, когда вы разыгрываете белое, синее, черное или красное заклинание, положите один жетон +1/+1 на Квирионскую Дриаду.
* Способность Квирионской Дриады срабатывает один раз за разыгрываемое вами заклинание, если у этого заклинания есть хотя бы один из перечисленных цветов.
* Способность Квирионской Дриады срабатывает, если вы разыгрываете заклинание, которое является зеленым и одного из перечисленных цветов.
-----
Клон
{3}{U}
Существо — Имитатор
0/0
Вы можете заставить Клона выйти на поле битвы в качестве копии любого существа на поле битвы.
* Выбранное существо не является целью способности Клона.
* Клон 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; см. ниже). 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.
* Если в мана-стоимости выбранного существа есть {X} (как у Первородной Гидры), X равен 0.
* Если выбранное существо является копией чего-либо еще (например, если выбранное существо — это другой Клон), то Клон выходит на поле битвы в качестве того, что было скопировано выбранным существом.
* Если выбранное существо — это фишка, то Клон копирует исходные характеристики этой фишки в том виде, в котором они были указаны эффектом, поместившим ее на поле битвы. Клон не является фишкой, даже если копирует фишку.
* Любые способности скопированного существа, связанные с выходом на поле битвы, сработают при выходе Клона 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 по какой-то причине Клон 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 Клон выходит на поле битвы как существо-Имитатор 0/0 и, скорее всего, сразу отправляется на кладбище.
-----
Кольцо Забвения
{2}{W}
Чары
Когда Кольцо Забвения выходит на поле битвы, изгоните другой целевой перманент, не являющийся землей.
Когда Кольцо Забвения покидает поле битвы, верните ту изгнанную карту на поле битвы под контролем ее владельца.
* Ауры, прикрепленные к изгоняемому перманенту, отправятся на кладбища своих владельцев. Снаряжение, прикрепленное к изгоняемому перманенту, будет откреплено и останется на поле битвы. Если на изгоняемом перманенте имеются какие-либо жетоны, они перестанут существовать.
* Если Кольцо Забвения покидает поле битвы до того, как разрешается его первая способность, вторая способность срабатывает и разрешается в то время, когда первая способность все еще находится в стеке. Вторая способность ничего не сделает, поскольку «изгнанной карты» еще нет. Затем разрешается первая способность и изгоняет не являющийся землей перманент. Кольцо Забвения к этому времени уже должно будет покинуть поле битвы, так что эту не являющуюся землей карту перманента нельзя будет вернуть.
* Если изгнанной картой является Аура, то ее владелец выбирает, что она будет зачаровывать в момент возвращения на поле битвы. Аура, которая кладется на поле битвы таким образом, не имеет цели, но способность Ауры зачаровывать определяет, к чему ее можно прикрепить. Если допустимого объекта, к которому можно было бы легально прикрепить Ауру, нет, она остается в изгнании.
-----
Короста
{1}{U}{U}
Чары — Аура
Зачаровать артефакт или существо
Зачарованный перманент не разворачивается во время шага разворота контролирующего его игрока, а его активируемые способности не могут быть активированы.
* Активируемая способность — это способность, у которой имеется стоимость и эффект, отделенный от нее двоеточием (:). Некоторые ключевые слова, такие как «снарядить», также являются активируемыми способностями.
* Статические и срабатывающие способности перманента все равно будут действовать.
* Перманент можно развернуть другими заклинаниями и способностями.
-----
Кренко, Главарь Банды
{2}{R}{R}
Легендарное Существо — Гоблин Воин
3/3
{T}: положите на поле битвы X фишек существа 1/1 красный Гоблин, где X — количество Гоблинов под вашим контролем.
* Эта способность учитывает всех Гоблинов под вашим контролем, включая самого Кренко, а не только созданные им фишки.
-----
Крестоносец Одрика
{2}{W}
Существо — Человек Солдат
*/*
Сила и выносливость Крестоносца Одрика равны количеству существ под вашим контролем.
* Способность, определяющая значение силы и выносливости Крестоносца Одрика, действует во всех зонах, а не только на поле битвы.
* Пока Крестоносец Одрика находится на поле битвы, его способность засчитывает его самого.
-----
Кровавая Расплата
{3}{B}
Чары
Каждый раз, когда существо атакует вас или planeswalker-а под вашим контролем, контролирующий то существо игрок теряет 1 жизнь.
* Кровавая Расплата срабатывает по одному разу за каждое существо, которое атакует вас или planeswalker-а под вашим контролем.
* Существа, которые кладутся на поле битвы атакующими, не были объявлены атакующими и не вызывают срабатывание Кровавой Расплаты.
-----
Крутоклык
{4}{G}
Существо — Зверь
5/3
Когда Крутоклык выходит на поле битвы, вы получаете 5 жизней.
Когда Крутоклык покидает поле битвы, положите на поле битвы одну фишку существа 3/3 зеленый Зверь.
* Вторая способность Крутоклыка срабатывает вне зависимости от того, в какую зону переходит Крутоклык.
-----
Левиафан Штормового Прилива
{5}{U}{U}{U}
Существо — Левиафан
8/8
Знание Островов (Это существо не может быть заблокировано, пока защищающийся игрок контролирует Остров.)
Все земли являются Островами в дополнение к своим другим типам.
Существа без Полета или Знания Островов не могут атаковать.
* Вторая способность Левиафана Штормового Прилива дает всем землям на поле битвы тип земли Остров. Каждая земля имеет способность повернуться и добавить {U} в хранилище маны контролирующего ее игрока. Этот эффект не изменяет больше ничего в отношении тех земель: ни их имена, ни другие подтипы, ни другие способности, ни их легендарность, базовость или снежность.
* Третья способность Левиафана Штормового Прилива действует на все существа, у которых нет ни Полета, ни Знания Островов, независимо от того, под чьим контролем они находятся. Они не могут атаковать ни игроков, ни planeswalker-ов.
-----
Лепка Сознания
{1}{U}
Волшебство
Целевой оппонент кладет семь верхних карт своей библиотеки на свое кладбище.
* Вы можете разыграть Лепку Сознания вне зависимости от того, сколько карт находится в библиотеке оппонента. Если карт там меньше семи, он кладет на свое кладбище все эти карты.
-----
Ливневый Поток
{1}{U}
Мгновенное заклинание
Поверните не более трех целевых существ.
* Если целью Ливневого Потока становятся несколько существ, и некоторые из них, но не все, оказываются нелегальными целями на момент разрешения Ливневого Потока, оставшиеся легальными цели будут повернуты.
-----
Лилиана из Темных Владений
{2}{B}{B}
Planeswalker — Лилиана
3
[+1]: найдите в вашей библиотеке карту Болота, покажите ее и положите в вашу руку. Затем перетасуйте вашу библиотеку.
[-3]: целевое существо получает +X/+X или -X/-X до конца хода, где Х — количество Болот под вашим контролем.
[-6]: вы получаете эмблему со способностью «Болота под вашим контролем имеют способность "{T}: добавьте {B}{B}{B}{B} в ваше хранилище маны"».
* Вы можете активировать первую способность Лилианы, даже если в вашей библиотеке нет карт Болот (или вы не хотите их находить). Вы, тем не менее, должны будете выполнить поиск в библиотеке и перетасовать ее.
* Когда вы активируете вторую способность Лилианы, вы выбираете только целевое существо. Вы выбираете, получит целевое существо +X/+X или -X/-X, в момент разрешения способности. Значение X определяется количеством Болот под вашим контролем в момент разрешения способности.
* Эмблема Лилианы не лишает Болота под вашим контролем никаких других их способностей.
-----
Лич с Филактерией
{B}{B}{B}
Существо — Зомби
5/5
При выходе Лича с Филактерией на поле битвы положите жетон филактерии на артефакт под вашим контролем.
Лич с Филактерией не может быть уничтожен.
Когда под вашим контролем нет перманентов с жетонами филактерии на них, пожертвуйте Лича с Филактерией.
* Смертельные повреждения, повреждения от источника со Смертельным касанием и эффекты с указанием «уничтожьте» не могут отправить «неуничтожаемое» существо на кладбище. Тем не менее, существо, которое не может быть уничтожено, может оказаться на кладбище по ряду других причин. Наиболее вероятные причины, по которым Лич с Филактерией может отправиться на кладбище — это принесение его в жертву (возможно, в качестве эффекта его последней способности) или снижение его выносливости до 0 или меньше.
* Первая способность Лича с Филактерией не делает артефакт своей целью.
* Если при выходе Лича с Филактерией на поле битвы под вашим контролем нет ни одного артефакта, то его первая способность не подействует. Как только он выйдет на поле битвы, сработает его последняя способность (если только под вашим контролем нет какого-либо другого перманента с жетоном филактерии), и вы должны будете его пожертвовать.
* Если Лич с Филактерией выходит на поле битвы одновременно с каким-либо артефактом под вашим контролем, вы не можете положить жетон филактерии на тот артефакт. Вы должны выбрать артефакт под вашим контролем, который уже находится на поле битвы.
* Последняя способность Лича с Филактерией является так называемым «триггером состояния». Однажды сработав, триггер состояния не сработает снова, пока способность находится в стеке. Если же способность отменяется, но условие, вызывающее ее срабатывание, все еще действует, способность тут же сработает снова.
* Последняя способность Лича с Филактерией проверяет, есть ли под вашим контролем перманенты с жетоном филактерии на них, а не артефакты с жетоном филактерии. Если артефакт с жетоном филактерии на нем по какой-то причине перестает быть артефактом, Лич с Филактерией не обращает на это внимания.
* Последняя способность Лича с Филактерией проверяет наличие у ваших перманентов любых жетонов филактерии, а не только того конкретного жетона, который Лич заставил вас положить на артефакт. Рассмотрим пример: допустим, при выходе Лича с Филактерией на поле битвы вы кладете жетон филактерии на Посох Нин. Затем, при выходе другого Лича с Филактерией на поле битвы, вы кладете жетон филактерии на Том Джейэмди. Затем Том Джейэмди уничтожается. Поскольку под вашим контролем остался Посох Нин, ни у одного Лича с Филактерией последняя способность не срабатывает.
* Игра постоянно проверяет, есть ли под вашим контролем перманент с жетоном филактерии на нем. В тот момент, когда его не оказывается, срабатывает последняя способность Лича с Филактерией. Способность не перепроверяет наличие перманента с жетоном филактерии, так что при ее разрешении вам придется пожертвовать Лича с Филактерией, даже если к этому моменту такой перманент под вашим контролем будет.
-----
Магматрясение
{X}{R}{R}
Мгновенное заклинание
Магматрясение наносит X повреждений каждому существу без Полета и каждому planeswalker-у.
* Магматрясение не целится ни в существ, ни в planeswalker-ов. Так, например, оно нанесет повреждения существу без Полета, имеющему Порчеустойчивость.
-----
Метка Вампира
{3}{B}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо получает +2/+2 и имеет Цепь жизни. (Повреждения, наносимые тем существом, также заставляют контролирующего его игрока получить такое же количество жизней.)
* Несколько способностей Цепи жизни у одного и того же существа объединяются. Если Метка Вампира зачаровывает существо, у которого уже есть Цепь жизни, повреждения, которые наносит то существо, не заставят вас получить дополнительные жизни.
-----
Мировой Пожар
{6}{R}{R}{R}
Волшебство
Изгоните все перманенты. Изгоните все карты из всех рук и кладбищ. Количество жизней каждого игрока становится равным 1.
* Эти действия выполняются по порядку, но между ними не разрешаются срабатывающие способности, а игроки не могут разыгрывать заклинания и активировать способности. Это означает, что если способность какого-либо перманента срабатывает, когда игрок теряет жизни, сначала тот перманент будет изгнан и не будет находиться на поле битвы, когда ваше количество жизней станет равно 1. Способности, срабатывающие при покидании поля битвы, не разрешатся, пока вы полностью не закончите разрешать Мировой Пожар.
* Если ваше количество жизней больше 1 при разрешении Мирового Пожара, изменение количества жизней считается потерей жизней. Другие эффекты, взаимодействующие с эффектами потери жизней, будут взаимодействовать с этим эффектом соответствующим образом.
* Мировой Пожар не изгоняется. Заканчивая разрешаться, он отправляется на ваше кладбище.
-----
Могги-Прислужники
{1}{R}
Существо — Гоблин
3/3
Могги-Прислужники не могут атаковать или блокировать в одиночку.
* Могги-Прислужники могут быть объявлены атакующими, только если другое существо объявляется атакующим одновременно с ними. Точно так же Могги-Прислужники могут быть объявлены блокирующими, только если в то же время объявляется блокирующим другое существо.
* Две или больше карты Моггов-Прислужников могут атаковать или блокировать вместе.
* Несмотря на то что Могги-Прислужники не могут атаковать в одиночку, другое атакующее существо или существа не обязаны атаковать того же игрока или planeswalker-а. Например, Могги-Прислужники могут атаковать оппонента, а другое существо — planeswalker-а под контролем того оппонента.
* В игре «Двухголовый гигант» (или в любом другом формате с общим ходом команды) Могги-Прислужники могут атаковать или блокировать вместе с существом под контролем вашего напарника, даже если под вашим контролем больше никто не атакует или не блокирует.
-----
Могучий Вурм-Старейшина
{4}{G}{G}{G}
Существо — Вурм
7/7
Пробивной удар
Когда Могучий Вурм-Старейшина выходит на поле битвы, если ваше количество жизней меньше 7, ваше количество жизней становится равным 7.
Пока у вас не менее 7 жизней, повреждения, которые должны снизить количество ваших жизней до значения менее 7, снижают его до 7 вместо этого.
* Последняя способность Могучего Вурма-Старейшины не предотвращает повреждения. Она только меняет результат нанесенных вам повреждений. Например, существо с Цепью жизни, которое наносит вам повреждения, даст жизни контролирующему его игроку, даже если эти повреждения должны были снизить ваше количество жизней до значения менее 7.
* Последняя способность Могучего Вурма-Старейшины не влияет на потерю или уплату жизней.
* Если у вас менее 7 жизней, наносимые вам повреждения снижают вашу жизнь обычным образом.
* Если повреждения одновременно наносятся вам и Могучему Вурму-Старейшине, и этих повреждений достаточно для того, чтобы уничтожить Могучего Вурма-Старейшину и снизить ваше количество жизней до 7 или меньше, способность Могучего Вурма-Старейшины все равно будет применима. Например, если у вас 10 жизней, а заклинание наносит 10 повреждений вам и 10 повреждений Могучему Вурму-Старейшине, то в результате у вас останется 7 жизней, а Могучий Вурм-Старейшина будет уничтожен.
* В формате Commander боевые повреждения, которые вам наносит командир, все равно отслеживаются, даже если они не изменяют ваше количество жизней.
-----
Мститель из Серры
{W}{W}
Существо — Ангел
3/3
Вы не можете разыгрывать Мстителя из Серры во время вашего первого, второго и третьего хода текущей партии.
Полет
Бдительность (Атакуя, это существо не поворачивается.)
* Вы можете разыграть Мстителя из Серры на первом, втором или третьем ходу вашего оппонента, если это позволяет какой-либо эффект (например, Убежище Алхимика).
* Мститель из Серры учитывает, сколько вы сделали ходов, а не то, сколько ходов прошло в игре (например, если вы сделали дополнительный ход).
* Если партия начинается заново (при помощи Карна Освобожденного), вы не можете разыгрывать Мстителя из Серры на вашем первом, втором или третьем ходу этой новой партии.
-----
Мятеж Секачей
{4}{R}
Волшебство
Существа под вашим контролем получают Двойной удар до конца хода. (Они наносят боевые повреждения как на этапе Первого удара, так и на этапе обычных повреждений.)
* Мятеж Секачей действует только на существа, находящиеся под вашим контролем в момент его разрешения. Он не подействует на существа, которые попадут под ваш контроль позднее в том же ходу.
-----
Награда за Веру
{3}{W}
Мгновенное заклинание
Верните на поле битвы все находящиеся на вашем кладбище карты перманентов, которые попали туда с поля битвы в этом ходу.
* Карта перманента — это карта, которую можно положить на поле битвы. Картами перманентов являются карты артефактов, существ, чар, земель и planeswalker-ов. (Карты мгновенных заклинаний и заклинаний волшебства не являются картами перманентов.)
* Карты перманентов, которые попали на ваше кладбище откуда-либо еще, например, те карты, которые были сброшены, остаются на кладбище. Карты перманентов, над которыми вы получили контроль, и они попали с поля битвы на кладбище другого игрока, также останутся на кладбище.
* Вы выбираете, что будут зачаровывать карты Аур, положенные на поле битвы таким образом. Вы не можете выбрать для этих Аур те перманенты, которые выходят на поле битвы одновременно с ними. Если на поле битвы нет карт, которые может легально зачаровывать Аура, она остается на кладбище.
* Отмененные ранее в этом ходу заклинания перманентов не выходили на поле битвы, поэтому Награда за Веру не вернет их туда.
-----
Нападение на Добычу
{G}
Волшебство
Целевое существо под вашим контролем дерется с целевым существом, не находящимся под вашим контролем. (Эти существа наносят друг другу повреждения, равные своей силе.)
* Если одна или обе цели к моменту разрешения Нападения на Добычу становятся нелегальными, ни одно из существ не нанесет и не получит повреждений.
-----
Неистовство Хищников
{3}{G}{G}
Волшебство
Существа под вашим контролем получают +3/+3 до конца хода. Каждое существо под контролем ваших оппонентов блокирует в этом ходу, если может.
* +3/+3 получают только те существа, которые находятся под вашим контролем в момент разрешения Неистовства Хищников. Эффект не распространяется на существа, которые выходят на поле битвы или над которыми вы получаете контроль позднее в том же ходу.
* Однако все существа под контролем ваших оппонентов обязаны блокировать, если могут, даже те существа, которых не было на поле битвы или под контролем оппонента в момент разрешения Неистовства Хищников.
* Неистовство Хищников не заставляет существ атаковать.
* Каждое существо под контролем оппонента блокирует только в том случае, если в начале шага объявления блокирующих оно может это сделать. Если в это время 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 же для того, чтобы существо блокировало, требуется уплатить некую стоимость, тот игрок не обязан ее оплачивать, поэтому и в этом случае существо не блокирует.
* Ваш оппонент сам выбирает, какое из атакующих существ будет блокировать каждое существо под его контролем.
* При наличии нескольких фаз боя в одном ходу каждое попавшее под действие заклинания существо должно блокировать только в первой фазе, в которой оно может это сделать.
-----
Неустрашимый Герой
{2}{W}
Существо — Человек Солдат
1/1
{T}: уничтожьте целевое существо с силой 4 или больше.
* Значение силы существа проверяется и при активации способности, и когда она пытается разрешиться. Если к моменту разрешения способности существо становится нелегальной целью, то способность отменяется и не дает своего эффекта.
-----
Нефарокс, Повелитель Гриксиса
{4}{B}{B}
Легендарное Существо — Демон
5/5
Полет
Повышение (Каждый раз, когда существо под вашим контролем атакует в одиночку, то существо получает +1/+1 до конца хода.)
Каждый раз, когда Нефарокс, Повелитель Гриксиса атакует в одиночку, защищающийся игрок приносит в жертву существо.
* Последняя способность Нефарокса срабатывает и разрешается до объявления блокирующих.
* В игре «Двухголовый гигант» вы выбираете одного из игроков защищающейся команды, чтобы он принес в жертву существо.
-----
Никол Болас, Planeswalker
{4}{U}{B}{B}{R}
Planeswalker — Болас
5
[+3]: уничтожьте целевой перманент, не являющийся существом.
[-2]: получите контроль над целевым существом.
[-9]: Никол Болас, Planeswalker наносит 7 повреждений целевому игроку. Тот игрок сбрасывает семь карт, затем приносит в жертву семь перманентов.
* Эффект смены контроля действует бессрочно. Он длится до тех пор, пока задействованное существо не покинет поле битвы или другой игрок не получит контроль над ним.
* Если повреждения от третьей способности Никола Боласа предотвращаются или перенаправляются, оставшаяся часть эффекта все равно подействует. В частности, количество сбрасываемых карт и приносимых в жертву перманентов никак не привязано к количеству нанесенных повреждений.
* Если к моменту разрешения третьей способности целевой игрок становится нелегальной целью, то способность отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Повреждения не наносятся, карты не сбрасываются, а перманенты не приносятся в жертву.
-----
Огнекрылый Феникс
{3}{R}
Существо — Феникс
4/2
Полет
{1}{R}{R}{R}: верните Огнекрылого Феникса из вашего кладбища в вашу руку.
* Способность Огнекрылого Феникса можно активировать, только если Огнекрылый Феникс находится на вашем кладбище.
-----
Одрик, Искусный Тактик
{2}{W}{W}
Легендарное Существо — Человек Солдат
3/4
Первый удар (Это существо наносит боевые повреждения раньше существ без Первого удара.)
Каждый раз, когда Одрик, Искусный Тактик и не менее трех других существ атакуют, вы выбираете, какие существа блокируют в этом бою и как они блокируют.
* Вы можете решить, что существо блокировать не будет.
* Все объявления блокирующих должны быть легальными.
* Если для блокирования существом требуется оплатить определенную стоимость, и вы решаете блокировать тем существом, контролирующий его игрок решает, будет он оплачивать эту стоимость или нет. Если тот игрок решает не платить стоимость, вы должны выбрать другой набор блокирующих существ.
-----
Охотница Мвонвули
{1}{G}{G}
Существо — Человек Разведчик
2/1
Когда Охотница Мвонвули выходит на поле битвы, найдите в вашей библиотеке карту существа со Смертельным касанием, Порчеустойчивостью, Захватом или Пробивным ударом и покажите ее. Перетасуйте вашу библиотеку и положите ту карту на верх вашей библиотеки.
* Карта существа должна иметь одну из перечисленных способностей, а не способность, которая дает существу одну из перечисленных способностей. Например, вы не можете таким образом положить на верх вашей библиотеки Трофейного Слона, у которого есть способность «{G}: Трофейный Слон получает Пробивной удар до конца хода».
-----
Первобытная Глина
{4}
Артефактное Существо — Имитатор
*/*
При выходе Первобытной Глины на поле битвы она становится по вашему выбору артефактным существом 3/3, артефактным существом 2/2 с Полетом или артефактным существом 1/6 Стена со способностью Защитника в дополнение к своим другим типам. (Существо со способностью Защитника не может атаковать.)
* Во всех зонах, кроме поля битвы, Первобытная Глина является 0/0.
* Если другой перманент выходит на поле битвы в качестве копии Первобытной Глины, игрок, контролирующий тот перманент, делает новый выбор. У копии не обязательно должна быть такая же сила, выносливость и способности, как у оригинала.
* Если копией Первобытной Глины становится существо, которое уже находится на поле битвы, оно копирует силу, выносливость и способности, которые были выбраны для Первобытной Глины в момент ее выхода на поле битвы.
-----
Первородная Гидра
{X}{G}{G}
Существо — Гидра
0/0
Первородная Гидра выходит на поле битвы с Х жетонами +1/+1 на ней.
В начале вашего шага поддержки удвойте количество жетонов +1/+1 на Первородной Гидре.
Первородная Гидра имеет Пробивной удар, пока на ней есть не менее десяти жетонов +1/+1.
* Определяя, есть ли у Первородной Гидры Пробивной удар, считайте только количество жетонов +1/+1 на ней, а не ее силу и выносливость. Например: Первородная Гидра с шестью жетонами +1/+1 на ней, являющаяся целью Титанического Роста (который дает ей +4/+4), не имеет Пробивного удара.
-----
Перемотка
{2}{U}{U}
Мгновенное заклинание
Отмените целевое заклинание. Разверните до четырех земель.
* Перемотка имеет своей целью только заклинание. Она не целится ни в какие земли. Земли выбираются в момент разрешения. Не имеет значения, под чьим контролем они находятся.
* Когда Перемотка разрешается, вы выбираете до четырех земель, и все эти земли разворачиваются одновременно. Вы не можете, например, выбрать одну землю и развернуть ее четыре раза.
* Если заклинание является нелегальной целью в момент, когда Перемотка пытается разрешиться (например, оно было отменено другим заклинанием или способностью), Перемотка отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Земли не разворачиваются.
* Если Перемотка разрешается, но целевое заклинание не может быть отменено, вы все равно разворачиваете земли.
-----
Перенацеливание
{U}{U}
Мгновенное заклинание
Вы можете выбрать новые цели для целевого заклинания.
* Вы можете 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 в целевом заклинании предусмотрен выбор режима (то есть на нем указано «Выберите одно —» или или что-то похожее), другой режим выбрать нельзя.
* Если вы разыгрываете Перенацеливание, выбрав целью заклинание, которое имеет своей целью заклинание в стеке (как это делает, например, Отвергнуть), вы не можете изменить цель того заклинания на него самого. Однако вы можете изменить цель того заклинания на Перенацеливание. Если вы так сделаете, то заклинание будет отменено, когда попытается разрешиться, поскольку Перенацеливание к тому времени уже покинет стек.
* Целью Перенацеливания может быть любое заклинание, не обязательно мгновенное заклинание или заклинание волшебства. Например, вы можете использовать его, чтобы изменить цель у заклинания Ауры. Однако если у выбранного целью заклинания нет своих целей (например, это мгновенное заклинание или заклинание волшебства, которое не использует слово «цель», или это заклинание существа), Перенацеливание на него не подействует.
-----
Переплетение Заклинаний
{5}{U}
Волшебство
Изгоните целевую карту мгновенного заклинания или волшебства из вашего кладбища и целевую карту мгновенного заклинания или волшебства из кладбища оппонента. Скопируйте те карты. Разыграйте те копии, если можете, без уплаты их мана-стоимости. Изгоните Переплетение Заклинаний.
* У Переплетения Заклинаний две цели: карта мгновенного заклинания или волшебства на вашем кладбище и карта мгновенного заклинания или волшебства на кладбище оппонента. Вы не можете разыграть Переплетение Заклинаний, если не можете выбрать обе легальные цели.
* Если в момент разрешения Переплетения Заклинаний одна из целей является нелегальной, вы изгоняете и копируете оставшуюся легальную цель.
* Копии создаются в зоне изгнания и разыгрываются из изгнания. Карты остаются изгнанными.
* Вы можете разыгрывать копии в любом порядке.
* Копия, которую вы разыгрываете первой, уже будет находиться в стеке, когда вы будете разыгрывать вторую копию. Если это заклинание, которое имеет своей целью заклинание, вы можете выбрать его легальной целью первую копию.
* Если вы разыгрываете карту «без уплаты ее мана-стоимости», вы не можете оплачивать ее альтернативные стоимости. Но вы можете оплачивать дополнительные стоимости, например, стоимость Усилителя. Если у карты есть обязательные дополнительные стоимости, вы должны их оплатить.
* Если в мана-стоимости карты есть X, то его значение обязательно должно быть 0.
-----
Песок Безумия
{3}
Артефакт
{X}, {T}: целевой игрок кладет X верхних карт своей библиотеки на свое кладбище.
* Если количество карт в библиотеке игрока меньше, чем X, он кладет все те карты на свое кладбище.
-----
Печать Земли
{1}{G}
Чары
Когда Печать Земли выходит на поле битвы, возьмите карту.
Карты на кладбищах не могут быть целями заклинаний или способностей.
* Последняя способность действует, только когда Печать Земли находится на поле битвы.
* Способность влияет только на заклинания и способности, целями которых должны быть карты, находящиеся на кладбищах. А вот способности, которые не целятся в находящиеся на кладбищах карты, могут воздействовать на те карты (как в случае со Склепом Тормода).
-----
Пламя Разжигательницы
{2}{R}
Волшебство
Пламя Разжигательницы наносит 3 повреждения, разделенные по вашему выбору между одним, двумя или тремя целевыми существами и (или) игроками.
* Вы делите повреждения, когда разыгрываете Пламя Разжигательницы, а не тогда, когда оно разрешается. На каждую цель необходимо выделить хотя бы 1 повреждение. (Другими словами, когда вы кладете заклинание в стек, вы решаете, нанесет ли оно все 3 повреждения одной цели, 2 повреждения одной цели и 1 повреждение второй, или по 1 повреждению трем разным целям.)
* Вы не можете нанести повреждения одновременно игроку и planeswalker-у под контролем того игрока с помощью Пламени Разжигательницы. (См. также параграф «Ранее встречавшийся тип карты: Planeswalker» в разделе «Общие замечания» выше.)
-----
Подмена
{4}{U}
Волшебство
Поменяйтесь контролем над двумя целевыми существами.
* Если к моменту разрешения Подмены одно из целевых существ становится нелегальной целью, обмен не происходит. Если нелегальной целью становятся оба существа, Подмена отменяется.
* Вы не обязаны контролировать ни одну из целей.
* Если на момент разрешения Подмены оба существа находятся под контролем одного и того же игрока, ничего не происходит.
-----
Похититель Свитков
{2}{U}
Существо — Мерфолк Бродяга
1/3
Каждый раз, когда Похититель Свитков наносит боевые повреждения игроку, возьмите карту.
* Способность срабатывает только один раз каждый раз, когда Похититель Свитков наносит боевые повреждения игроку, вне зависимости от того, сколько повреждений было нанесено.
* Эта способность является обязательной. Вы должны взять карту, когда способность разрешится.
-----
Превращение в Шлак
{3}{R}{R}
Волшебство
Превращение в Шлак наносит 5 повреждений целевому существу. Уничтожьте все Снаряжение, прикрепленное к тому существу.
* Вы можете выбрать целью любое существо, не обязательно такое, к которому прикреплено Снаряжение. Целевое существо получит повреждения, даже если к нему не прикреплено Снаряжение.
* Если к моменту разрешения Превращения в Шлак целевое существо становится нелегальной целью, Превращение в Шлак отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Повреждения не наносятся, а Снаряжение не уничтожается.
-----
Приверженец Боласа
{3}{B}
Существо — Человек Чародей
2/1
Когда Приверженец Боласа выходит на поле битвы, пожертвуйте другое существо. Вы получаете X жизней и берете X карт, где X — сила того существа.
* Вы не можете пожертвовать самого Приверженца Боласа в рамках его способности, поскольку в ней сказано «другое существо».
* Вы не можете пожертвовать таким образом более одного существа.
* Эта способность является обязательной. Если вы контролируете хотя бы одно другое существо, когда способность разрешается, вы должны принести его в жертву. Если же в это время вы не контролируете никаких других существ, способность не дает никакого эффекта.
* Количество получаемых вами жизней и карт, которые вы берете, равно значению силы существа в его последний момент на поле битвы.
-----
Прикосновение Вечности
{5}{W}{W}
Чары
В начале вашего шага поддержки сосчитайте перманенты под вашим контролем. Ваше количество жизней становится равным этому количеству.
* Изменение общего количества жизней считается получением жизней или потерей жизней соответственно. Другие эффекты, взаимодействующие с эффектами получения или потери жизней, будут взаимодействовать с этим эффектом соответствующим образом.
-----
Природомаг Йевы
{2}{G}
Существо — Эльф Шаман
2/2
Когда Природомаг Йевы выходит на поле битвы, целевое существо получает +2/+2 до конца хода.
* Способность Природомага Йевы является обязательной, хотя вы можете выбрать ее целью самого Природомага Йевы.
-----
Публичная Казнь
{5}{B}
Мгновенное заклинание
Уничтожьте целевое существо под контролем оппонента. Каждое другое существо под контролем того игрока получает -2/-0 до конца хода.
* Только те существа, которые находятся под контролем игрока в момент разрешения Публичной Казни, получают -2/-0. Эффект не распространяется на существа, которые выходят на поле битвы или над которыми тот игрок получает контроль позднее в том же ходу.
* Публичная Казнь имеет своей целью только то существо, которое уничтожает. Если к моменту разрешения Публичной Казни то существо становится нелегальной целью, заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Ни одно из существ не получит -2/-0.
* Если целевое существо регенерируется или не может быть уничтожено, каждое другое существо под контролем игрока, контролирующего то целевое существо, все равно получает -2/-0.
-----
Пустотелый Преследователь
{1}{U}
Существо — Элементаль
2/1
{2}{U}, {T}: положите Пустотелого Преследователя и целевое существо на верх библиотек их владельцев, затем те игроки тасуют свои библиотеки.
* Вы можете активировать способность Пустотелого Преследователя, выбрав целью существо под вашим контролем, включая самого Пустотелого Преследователя. В этом случае библиотеку будете тасовать только вы.
* Если к моменту разрешения способности целевое существо становится нелегальной целью, она отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Ни одно существо не покинет поле битвы, а библиотеки не будут перетасованы.
* Если Пустотелый Преследователь покинет поле битвы до того, как разрешится его способность, целевое существо будет втасовано в библиотеку его владельца, но Пустотелый Преследователь останется там, где был.
-----
Рвение
{2}{R}
Чары
Существа под вашим контролем имеют Ускорение. (Они могут атаковать и {T}, как только они попадают под ваш контроль.)
* Если атакующее существо теряет Ускорение, например, потому что Рвение покинуло поле битвы после объявления атакующих, оно не будет удалено из боя.
-----
Реверберация
{R}{R}
Мгновенное заклинание
Скопируйте целевое мгновенное заклинание или заклинание волшебства. Вы можете выбрать новые цели для этой копии.
* Целью (и копией) Реверберации может быть любое мгновенное заклинание или заклинание волшебства, а не только такое, у которого есть цели. Не имеет значения, под чьим контролем оно находится.
* Когда Реверберация разрешается, она создает копию заклинания. Вы контролируете эту копию. Копия создается в стеке, следовательно, она не «разыгрывается». Поэтому способности, срабатывающие, когда игрок разыгрывает заклинание, не сработают. Затем копия разрешается, как обычное заклинание, после того как игроки получат возможность разыграть заклинания и активировать способности. Копия разрешается до того, как это сделает исходное заклинание.
* Если вы не выберете новые цели для копии, у нее будут те же цели, что 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 Реверберация копирует заклинание с выбором режима (на котором говорится «Выберите одно —» или нечто похожее), то у копии будет тот же режим. Другой режим выбрать нельзя.
* Если Реверберация копирует заклинание со значением X, которое было определено при разыгрывании (как у Магматрясения), у копии будет то же значение X.
* Вы не можете оплатить какие-либо дополнительные стоимости для копии. Однако эффекты, существующие за счет оплаты любых дополнительных стоимостей исходного заклинания, копируются, как если бы те же самые стоимости были оплачены и для копии. Например, если игрок жертвует существо 3/3, чтобы разыграть Швырок, а вы копируете его с помощью Реверберации, копия Швырка также нанесет своей цели 3 повреждения.
* Если на копии говорится, что она действует на «вас», она действует на игрока, контролирующего копию, а не на игрока, контролирующего исходное заклинание. Точно так же, если на копии говорится, что она действует на «оппонента», она действует на оппонента игрока, контролирующего копию, а не на оппонента игрока, контролирующего исходное заклинание.
-----
Ревущий Перводокс
{3}{G}
Существо — Зверь
4/4
В начале вашего шага поддержки верните существо под вашим контролем в руку его владельца.
* Способность Ревущего Перводокса является обязательной. Когда она разрешается, если Ревущий Перводокс является единственным существом под вашим контролем, вы должны вернуть его в руку владельца.
-----
Рокс, Укрепитель Веры
{3}{W}
Существо — Носорог Монах
1/5
Цепь жизни (Повреждения, наносимые этим существом, также заставляют вас получить такое же количество жизней.)
Если вы должны получить определенное количество жизней, вы получаете их вдвое больше вместо этого.
* Если вы контролируете двух Роксов, Укрепителей Веры, количество жизней, которое вы получаете, умножается на четыре. Три Рокса, Укрепителя Веры умножают количество жизней, которое вы получаете, на восемь, и так далее.
* Если какой-либо эффект устанавливает ваше количество жизней на определенное значение, и это значение выше вашего текущего количества жизней, этот эффект приводит к тому, что вы получаете количество жизней, равное разнице значений. После этого Рокс, Укрепитель Веры удвоит количество полученных жизней. Например, если количество ваших жизней равно 3, а некий эффект говорит, что ваше количество жизней «становится равно 10», в результате у вас окажется 17 жизней.
* В игре «Двухголовый гигант» Рокс, Укрепитель Веры влияет только на контролирующего его игрока. Если жизни получает его напарник, Рокс, Укрепитель Веры ничего не сделает, несмотря на то, что полученная жизнь увеличивает общее количество жизней команды.
-----
Роющийся Гоблин
{2}{R}
Существо — Гоблин Бродяга
1/1
{T}, сбросьте карту: возьмите карту.
* Сбрасывание карты является частью стоимости активации способности Роющегося Гоблина. Если у вас нет карт в руке, вы не можете оплатить эту часть стоимости и не можете активировать способность.
-----
Самоцвет Возникновения
{3}
Артефакт
{3}, {T}, пожертвуйте Самоцвет Возникновения: найдите в вашей библиотеке карту Острова, карту Болота и карту Горы. Покажите те карты и положите их в вашу руку. Затем перетасуйте вашу библиотеку.
* Вы не обязаны находить все три карты, даже если они присутствуют в вашей библиотеке. Например, вы можете активировать способность для того, чтобы найти только карту Острова и карту Болота.
* См. также параграф «Тема: Типы базовых земель» в разделе «Общие замечания» выше.
-----
Связующий Жук
{G}
Существо — Насекомое
0/1
Когда Связующий Жук выходит на поле битвы, положите один жетон +1/+1 на целевое существо.
* Вы можете выбрать Связующего Жука целью его собственной способности.
-----
Сжиматься от Страха
{1}{B}{B}
Мгновенное заклинание
Существа под контролем ваших оппонентов получают -1/-1 до конца хода.
* Сжиматься от Страха действует только на существа, находящиеся под контролем оппонентов в момент разрешения заклинания. Оно не подействует на существа, которые попадут под контроль оппонентов позднее в том же ходу.
-----
Славный Натиск
{1}{W}
Мгновенное заклинание
Существа под вашим контролем получают +1/+1 до конца хода.
* Славный Натиск действует только на существа, находящиеся под вашим контролем в момент его разрешения. Он не подействует на существа, которые попадут под ваш контроль позднее в том же ходу.
-----
Случайная Догадка
{R}{R}
Волшебство
В качестве дополнительной стоимости разыгрывания Случайной Догадки сбросьте карту.
Возьмите две карты.
* Поскольку сброс карты является дополнительной стоимостью, вы не можете разыграть Случайную Догадку, если у вас нет других карт в руке.
-----
Сон
{2}{U}{U}
Волшебство
Поверните все существа под контролем целевого игрока. Те существа не разворачиваются во время следующего шага разворота того игрока.
* Вторая часть эффекта Сна действует на все существа, которые находятся под контролем целевого игрока в момент разрешения Сна, а не только на те, которые в результате повернулись.
* Сон отслеживает и игрока, и существ. Если какое-либо из существ, которое было под контролем целевого игрока в момент разрешения Сна, переходит под контроль другого игрока, оно развернется во время следующего шага разворота своего нового контролирующего игрока обычным образом.
-----
Сфинкс Утуна
{5}{U}{U}
Существо — Сфинкс
5/6
Полет
Когда Сфинкс Утуна выходит на поле битвы, покажите пять верхних карт вашей библиотеки. Оппонент делит те карты на две стопки. Положите одну стопку в вашу руку, а другую — на ваше кладбище.
* Вы (а не ваш оппонент) выбираете, какую стопку положить в руку, а какую на кладбище.
* Стопка может не содержать в себе карт. В таком случае, вы выбираете, куда положить все показанные карты — в вашу руку или на ваше кладбище.
* Если в вашей библиотеке менее пяти карт, вы показываете все эти карты, а затем ваш оппонент делит их на две стопки.
* В форматах с участием более двух игроков вы выбираете оппонента, который разделит карты на стопки, когда способность разрешится. Это не делает того оппонента целью. Поскольку карты показываются, все игроки могут их видеть и высказывать свои мнения.
-----
Талранд, Небесный Вызыватель
{2}{U}{U}
Легендарное Существо — Мерфолк Чародей
2/2
Каждый раз, когда вы разыгрываете мгновенное заклинание или заклинание волшебства, положите на поле битвы одну фишку существа 2/2 синий Дрейк с Полетом.
* Вы кладете фишку Дрейка на поле битвы до того, как разрешается заклинание, вызвавшее срабатывание способности. Однако фишки Дрейка еще нет на поле битвы в тот момент, когда вы выбираете цели для того заклинания.
* Способность разрешается и в том случае, если мгновенное заклинание или заклинание волшебства будет отменено.
-----
Темное Покровительство
{1}{B}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Когда Темное Покровительство выходит на поле битвы, вы теряете 1 жизнь.
Зачарованное существо получает +3/+1.
* Если существо, ставшее целью Темного Покровительства, является нелегальной целью в момент, когда Темное Покровительство пытается разрешиться, Темное Покровительство отменяется. Оно не выйдет на поле битвы, и его способность, связанная с выходом на поле битвы, не сработает.
-----
Торговец Оружием
{2}{R}
Существо — Гоблин Бродяга
1/1
{1}{R}, пожертвуйте Гоблина: Торговец Оружием наносит 4 повреждения целевому существу.
* Вы можете пожертвовать самого Торговца Оружием для активации его способности.
-----
Туманная Отмель
{1}{U}
Существо — Стена
0/2
Защитник (Это существо не может атаковать.)
Полет
Предотвратите все боевые повреждения, которые должны быть нанесены Туманной Отмели и Туманной Отмелью.
* Если Туманная Отмель блокирует существо с Пробивным ударом, игрок, контролирующий то существо, должен назначить Туманной Отмели 2 повреждения (в том случае, если Туманная Отмель не блокирует других существ, на ней не было отмечено никаких повреждений, и ее выносливость не менялась). Оставшиеся повреждения могут быть распределены защищающемуся игроку или planeswalker-у.
-----
Увечье
{2}{B}{B}
Волшебство
Все существа получают -1/-1 до конца хода за каждое Болото под вашим контролем.
* Эффект основывается на количестве Болот под вашим контролем в момент разрешения Увечья. Он действует только на существа, находящиеся в это время на поле битвы. В дальнейшем в том же ходу эффект не меняется, даже если изменяется количество Болот под вашим контролем.
-----
Ужасное Возрождение
{B}
Мгновенное заклинание
Изгоните целевую карту существа из кладбища. Положите на поле битвы одну фишку существа 2/2 черный Зомби.
* Если к моменту разрешения Ужасного Возрождения карта существа становится нелегальной целью, то оно отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Вы не положите на поле битвы фишку Зомби.
-----
Упырь, Порождение Завесы
{4}{B}
Существо — Зомби
4/1
Упырь, Порождение Завесы не может блокировать.
Каждый раз, когда Болото выходит на поле битвы под вашим контролем, вы можете вернуть Упыря, Порождение Завесы из вашего кладбища в вашу руку.
* Способность Упыря, Порождения Завесы срабатывает только в том случае, если он находится на вашем кладбище в тот момент, когда Болото выходит на поле битвы.
-----
Утечка Эссенции
{4}{B}
Волшебство
Утечка Эссенции наносит 3 повреждения целевому существу или игроку, а вы получаете 3 жизни.
* Если к моменту разрешения Утечки Эссенции целевое существо или игрок становится нелегальной целью, то заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Вы не получаете 3 жизни.
-----
Утонченный Провокатор
{2}{U}
Существо — Человек Чародей
1/1
{T}: целевое существо атакует в этом ходу, если может.
{T}: целевое существо блокирует в этом ходу, если может.
* После разрешения первой способности существо атакует, только если оно может это сделать в момент, когда начинается шаг объявления атакующих. Если в это время 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 же для того, чтобы существо атаковало, требуется уплатить некую стоимость, тот игрок не обязан ее оплачивать, поэтому и в этом случае существо не атакует.
* Игрок, контролирующий существо, ставшее целью первой способности, сам выбирает, какого игрока или planeswalker-а будет атаковать то существо.
* После разрешения второй способности существо блокирует, только если оно может это сделать в момент, когда начинается шаг объявления блокирующих. Если в это время 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 же для того, чтобы существо блокировало, требуется уплатить некую стоимость, тот игрок не обязан ее оплачивать, поэтому и в этом случае существо не блокирует.
* Игрок, контролирующий существо, ставшее целью второй способности, сам выбирает, какое атакующее существо оно будет блокировать.
* При наличии нескольких фаз боя в одном ходу существо должно атаковать или блокировать только в первой фазе, в которой оно может это сделать.
-----
Фантом Джейса
{U}
Существо — Иллюзия
1/1
Полет
Фантом Джейса получает +4/+4, пока на кладбище оппонента есть не менее десяти карт.
* Последняя способность постоянно отслеживает количество карт на кладбище каждого оппонента, чтобы определить, применяется ли бонус. Если указанное состояние более не соответствует действительности, бонус немедленно прекращает применяться.
* В игре с участием нескольких игроков хотя бы один оппонент должен иметь десять или более карт на своем кладбище, чтобы бонус сработал, хотя по ходу игры этот оппонент может меняться. Вы не должны сами выбирать какого-либо конкретного оппонента; способность следит за кладбищами всех оппонентов в игре.
-----
Целительница Прайда
{3}{W}
Существо — Кошка Священник
2/3
Каждый раз, когда другое существо выходит на поле битвы под вашим контролем, вы получаете 2 жизни.
* Если Целительница Прайда выходит на поле битвы под вашим контролем одновременно с другими существами, ее способность срабатывает по одному разу за каждое из тех существ.
-----
Чандра, Разжигательница
{3}{R}
Planeswalker — Чандра
3
[+1]: Чандра, Разжигательница наносит 1 повреждение целевому существу или игроку.
[-2]: когда вы будете разыгрывать ваше следующее мгновенное заклинание или заклинание волшебства в этом ходу, скопируйте то заклинание. Вы можете выбрать новые цели для этой копии.
[-6]: Чандра, Разжигательница наносит 6 повреждений каждому из не более шести целевых существ и (или) игроков.
* Вторая способность Чандры создает отложенную срабатывающую способность, которая скопирует следующее мгновенное заклинание или заклинание волшебства, которое вы будете разыгрывать в этом ходу, вне зависимости от того, есть у него цели или нет.
* Когда отложенная срабатывающая способность разрешается, она создает копию заклинания. Вы контролируете эту копию. Копия создается в стеке, следовательно, она не «разыгрывается». Поэтому способности, срабатывающие, когда игрок разыгрывает заклинание, 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 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 в заклинании, которое копирует Чандра, предусмотрен выбор режима (то есть на нем указано «Выберите одно —» или что-то похожее), то у его копии будет тот же режим. Другой режим выбрать нельзя.
* Если Чандра копирует заклинание со значением X, которое было определено при разыгрывании (как у Магматрясения), у копии будет то же значение X.
* Вы не можете оплатить какие-либо дополнительные стоимости для копии. Однако эффекты, существующие за счет оплаты любых дополнительных стоимостей исходного заклинания, копируются, как если бы те же самые стоимости были оплачены и для копии. Например, если после активации второй способности Чандры вы жертвуете существо 3/3, чтобы разыграть Швырок, копия Швырка также нанесет 3 повреждения.
* Когда вы активируете последнюю способность Чандры, вы выбираете до шести целевых существ и (или) игроков. Повреждения не разделяются, и Чандра не может нанести более 6 повреждений одной цели. Чандра наносит 6 повреждений каждой цели, которая остается легальной на момент разрешения способности.
-----
Чудо-Юдо Великан
{6}{R}
Существо — Гигант Воин
6/6
Каждый раз, когда другое существо выходит на поле битвы, вы можете положить X жетонов +1/+1 на Чудо-Юдо Великана, где X — сила того существа.
* Значение X определяется, когда способность начинает разрешаться. Если другого существа уже нет на поле битвы, его сила определяется путем проверки этого значения на последний момент его пребывания на поле битвы.
-----
Шаман Цепкого Разума
{4}{R}
Существо — Виашино Шаман
2/2
Когда Шаман Цепкого Разума выходит на поле битвы, целевой оппонент показывает свою руку. Вы можете разыграть из нее карту мгновенного заклинания или волшебства без уплаты ее мана-стоимости.
* На срабатывающую способность Шамана Цепкого Разума может ответить любой игрок. Однако после того, как способность начинает разрешаться, и целевой оппонент показывает свою руку, игроки не могут отвечать до тех пор, пока способность не разрешится полностью. Например, оппонент не может сам разыграть карту волшебства или мгновенного заклинания, которую вы выбрали, чтобы не дать вам разыграть ее.
* Вы разыгрываете выбранную вами карту из руки оппонента немедленно. Ограничения на время разыгрывания, связанные с типом карты, в расчет не принимаются. Другие ограничения на время разыгрывания, такие как «Разыгрывайте [эту карту] только во время боя», должны соблюдаться.
* Когда карта разрешается (или иным способом покидает стек), она отправляется на кладбище своего владельца, а не на ваше.
* Если вы не можете разыграть карту мгновенного заклинания или заклинания волшебства (например, потому что для нее нет легальных целей), или принимаете решение не разыгрывать ее, то тогда способность Шамана Цепкого Разума заканчивает разрешаться, и игра продолжается.
* Если вы разыгрываете карту «без уплаты ее мана-стоимости», вы не можете оплачивать ее альтернативные стоимости. Но вы можете оплачивать дополнительные стоимости, например, стоимость Усилителя. Если у карты есть обязательные дополнительные стоимости, вы должны их оплатить.
* Если в мана-стоимости карты есть X, то его значение обязательно должно быть 0.
-----
Шимийский Призрак
{2}{B}{B}
Существо — Призрак
2/2
Полет
Каждый раз, когда Шимийский Призрак наносит боевые повреждения игроку, тот игрок показывает свою руку. Вы выбираете из нее карту, не являющуюся землей. Найдите на кладбище, в руке и в библиотеке того игрока все карты с таким же именем, что и у той карты, и изгоните их. Затем тот игрок тасует свою библиотеку.
* Если карты, которые вы ищете, присутствуют на кладбище, вы должны найти и изгнать их, поскольку кладбище является общей зоной. Находить карты в руке и в библиотеке необязательно, потому что эти зоны являются закрытыми (даже если рука временно показана).
* Если у игрока нет не являющихся землями карт в руке, вы все равно можете просмотреть его библиотеку и заставить игрока перетасовать ее.
-----
Эликсир Бессмертия
{1}
Артефакт
{2}, {T}: вы получаете 5 жизней. Втасуйте Эликсир Бессмертия и ваше кладбище в библиотеку их владельца.
* Активация способности Эликсира Бессмертия не заставляет его немедленно покинуть поле битвы. Если вы сможете развернуть его, вы сможете активировать его способность еще раз в ответ.
* При разрешении способности Эликсир Бессмертия втасовывается в библиотеку владельца с поля битвы, если он все еще там находится.
* Если вы получаете контроль над Эликсиром Бессмертия другого игрока и активируете его, Эликсир Бессмертия будет втасован в библиотеку того игрока, а вы втасуете в вашу библиотеку карты, находящиеся на вашем кладбище. Будет считаться, что вы перетасовали обе задействованные библиотеки (даже если для экономии времени каждый игрок сам тасует свою библиотеку).
* Если Эликсир Бессмертия в момент разрешения способности находится на вашем кладбище, он все равно окажется в вашей библиотеке, поскольку вы втасовываете в библиотеку все находящиеся на вашем кладбище карты. Если в этот момент он находится где-либо еще, в том числе на кладбище другого игрока (потому что тот игрок является его владельцем, а вы его контролировали), он остается там, где был, а вы втасовываете в библиотеку только ваше кладбище.
-----
Эльфийский Архидруид
{1}{G}{G}
Существо — Эльф Друид
2/2
Другие существа-Эльфы под вашим контролем получают +1/+1.
{T}: добавьте {G} в ваше хранилище маны за каждого Эльфа под вашим контролем.
* Первая способность Эльфийского Архидруида действует только на других существ-Эльфов под вашим контролем. А вот вторая способность Эльфийского Архидруида учитывает всех Эльфов под вашим контролем, включая его самого.
* Активируемая способность Эльфийского Архидруида является мана-способностью. Она не идет в стек, и игроки не могут на нее ответить.
-----
Ярость Чандры
{4}{R}
Мгновенное заклинание
Ярость Чандры наносит 4 повреждения целевому игроку и 1 повреждение каждому существу под контролем того игрока.
* Целью Ярости Чандры может быть только игрок, а не его существа. Таким образом, Ярость Чандры способна нанести 1 повреждение существу с Порчеустойчивостью.
-----
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