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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
Базовый выпуск Magic 2014 содержит 249 карт (101 обычную, 60 необычных, 53 редкие, 15 раритетных и 20 базовых земель).
Пререлизные турниры: 13-14 июля 2013 г.
Релизные выходные: 19-21 июля 2013 г.
Турниры Game Day: 10-11 августа 2013 г.
Базовый выпуск Magic 2014 разрешается использовать в санкционированных играх с собранной колодой начиная со дня его официального релиза: в пятницу, 19 июля 2013 г. С этого момента в Стандартном формате будет разрешено играть картами следующих выпусков: Innistrad, Возвышение Мрака, Возвращение Авацины, Magic 2013, Возвращение в Равнику, Незваные Гости, Лабиринт Дракона и Magic 2014.
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.
-----
Знакомая тема выпуска: Щепки
В выпуске Magic 2014 в игру возвращаются существа с типом существа «Щепка». Эти популярные существа делятся своими способностями и бонусами к силе и выносливости с другими Щепками под вашим контролем.
Ветряная Щепка
{U}
Существо — Щепка
1/1
Существа-Щепки под вашим контролем имеют Полет.
* В отличие от Щепок из предыдущих выпусков, в этом выпуске Щепки действуют только на существа-Щепки под вашим контролем. Они не действуют на Щепок оппонента. (Обратите внимание, что старых карт Щепок это изменение не коснулось.)
* Если вы меняете тип существа у Щепки под вашим контролем, и оно перестает быть Щепкой, его собственная способность не будет на него действовать. Однако эта способность продолжит действовать на других существ-Щепок под вашим контролем.
* Способности и бонусы к силе и выносливости, которые дают Щепки, носят кумулятивный характер. Впрочем, для некоторых способностей, таких как Полет, наличие нескольких одинаковых способностей у одного существа не дает никаких дополнительных преимуществ.
-----
Цикл: Посохи волхвов
В этом выпуске есть цикл артефактов, каждый из которых связан с одним цветом. Эти артефакты дают вам жизнь за разыгрывание заклинаний этого цвета и за вывод на поле битвы базовых земель связанного с этим цветом типа.
Посох Волхва Солнца
{3}
Артефакт
Каждый раз, когда вы разыгрываете белое заклинание или Равнина выходит на поле битвы под вашим контролем, вы получаете 1 жизнь.
* Каждый из таких артефактов учитывает любые земли с соответствующим типом базовой земли. Например, способность Посоха Волхва Солнца срабатывает, когда на поле битвы под вашим контролем выходит любая земля с подтипом Равнина, а не только земля с именем «Равнина».
* У многих небазовых земель нет типа базовой земли, даже если они производят цветную ману. Например, Врата Гильдии Азориусов не являются ни Равниной, ни Островом. Когда они выходят на поле битвы под вашим контролем, способность Посоха Волхва Солнца не срабатывает.
* Способность Посоха срабатывает и в том случае, если вы разыгрываете копию карты соответствующего цвета. Однако если вы копируете заклинание в стеке, не разыгрывая копию, способность не срабатывает.
-----
Ранее встречавшийся тип карты: Planeswalker-ы
Planeswalker-ы — могучие союзники, сражающиеся на вашей стороне. За исключением «правила уникальности planeswalker-ов» (см. отдельный раздел ниже), правила для planeswalker-ов 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 существ.
* 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 planeswalker-а целью Шока, вы можете выбрать целью Шока вашего оппонента, а потом, в момент разрешения Шока, решить, что Шок нанесет свои 2 повреждения одному из planeswalker-ов оппонента. (Эти повреждения нельзя поделить между различными игроками и (или) planeswalker-ами.) Если ваш Шок наносит повреждения planeswalker-у, с последнего удаляются два жетона верности.
-----
Изменение правил: «Правило уникальности planeswalker-ов»
До этого изменения, если на поле битвы находилось два или более planeswalker-а с одинаковым подтипом (например, «Джейс»), все они отправлялись на кладбища своих владельцев как действие, вызванное состоянием. Это правило меняется. Новое правило звучит следующим образом:
704.5j Если игрок контролирует двух или более planeswalker-ов, у которых есть одинаковый тип planeswalker-а, этот игрок выбирает одного из них, а остальные кладутся на кладбища их владельцев. Это правило называется «правилом уникальности planeswalker-ов».
-----
Изменение правил: «Правило легендарности»
Несмотря на то что в базовом выпуске Magic 2014 нет легендарных перманентов, с выходом этого выпуска меняется «правило легендарности». До этого изменения, если на поле битвы одновременно находились два или более легендарных перманента с одинаковым именем, все они отправлялись на кладбища своих владельцев как действие, вызванное состоянием. Это правило меняется следующим образом:
704.5k Если игрок контролирует два или более легендарных перманента с одинаковым именем, этот игрок выбирает один из них, а остальные кладутся на кладбища их владельцев. Это правило называется «правилом легендарности».
-----
Новое ключевое слово: Неразрушимость
Неразрушимость — это новое ключевое слово для уже существующей способности. Ранее это слово переводилось на русский язык как «неуничтожаемый» или «не может быть уничтожен».
Слиток Темной Стали
{3}
Артефакт
Неразрушимость (Эффекты с указанием «уничтожьте» не уничтожают этот артефакт.)
{T}: добавьте одну ману любого цвета в ваше хранилище маны.
* В большинстве случаев превращение Неразрушимости в ключевое слово не несет никаких функциональных изменений. Однако есть два исключения:
* Раньше, если перманент становился неуничтожаемым в результате разрешения заклинания или способности (например, карты Устоять Перед Смертью), а затем тот перманент терял все свои способности, то он все равно оставался неуничтожаемым. Это происходило, потому что неуничтожаемость не была способностью, она просто являлась одним из свойств перманента. Теперь же перманент получает способность Неразрушимости, которую он в таком случае потеряет вместе со всеми остальными способностями.
* Раньше, если некая группа перманентов становилась неуничтожаемой в результате разрешения заклинания или способности (например, существа под вашим контролем попадали под действие Защитной Магии Корней), то перманенты, которые присоединялись к этой группе или выходили на поле битвы после разрешения этого заклинания или способности, тоже не могли быть уничтожены. Это происходило, потому что эффект, который делал перманенты неуничтожаемыми, не менял характеристики этих перманентов. Теперь же перманент, который выходит на поле битвы или переходит под ваш контроль после разрешения заклинания или способности, не будет неразрушимым, поскольку он не был под вашим контролем в то время, когда мог получить эту способность.
-----
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.
-----
Акт Измены
{2}{R}
Волшебство
Получите контроль над целевым существом до конца хода. Разверните то существо. Оно получает Ускорение до конца хода. (Оно может атаковать и {T} в этом ходу.)
* Целью Акта Измены может быть любое существо, в том числе развернутое или уже находящееся под вашим контролем.
* Получая контроль над существом, вы не получаете контроль над прикрепленными к нему Аурами или Снаряжением.
* Если вы контролируете легендарное существо и получаете контроль над другим легендарным существом с тем же именем, вы выбираете одно из них, которое останется на поле битвы, и кладете другое на кладбище владельца.
-----
Алтарная Жатва
{1}{B}
Мгновенное заклинание
В качестве дополнительной стоимости разыгрывания Алтарной Жатвы пожертвуйте существо.
Возьмите две карты.
* Чтобы разыграть это заклинание, вы должны пожертвовать ровно одно существо. Вы не можете разыграть его, не пожертвовав существо, и вы не можете пожертвовать больше одного существа.
* Игроки могут ответить на это заклинание только после того, как оно разыграно, и все его стоимости оплачены. Это означает, что никто из игроков не сможет уничтожить пожертвованное существо, чтобы не позволить вам разыграть это заклинание.
-----
Ангельское Соглашение
{3}{W}
Чары
В начале каждого заключительного шага, если вы получили 4 или больше жизни в этом ходу, положите на поле битвы одну фишку существа 4/4 белый Ангел с Полетом.
* Способность Ангельского Соглашения проверяет, сколько жизней вы получили в этом ходу, а не разницу количества жизней между началом заключительного шага и началом хода. Например, если вы начали ход с 10 жизнями, получили 6 жизней, а затем в этом же ходу потеряли 6 жизней, способность сработает.
* Если вы не получили 4 или более жизней в ходу, заключительный шаг которого начался, способность не сработает. Получение жизней во время заключительного шага не вызовет срабатывания способности.
* В игре в формате «Двухголовый гигант» жизнь, которую получает ваш напарник, не принимается в расчет, несмотря на то, что она увеличивает количество жизней вашей команды.
-----
Архангел Туна
{3}{W}{W}
Существо — Ангел
3/4
Полет
Цепь жизни (Повреждения, наносимые этим существом, также заставляют вас получить такое же количество жизней.)
Каждый раз, когда вы получаете жизнь(-и), положите один жетон +1/+1 на каждое существо под вашим контролем.
* Эта способность срабатывает только один раз за каждое событие получения жизней, будь то 1 жизнь от Целителя Душ или 5 жизней от Эликсира Бессмертия.
* Когда существо с Цепью жизни наносит боевые повреждения, это считается одним событием получения жизней. Например, если два существа под вашим контролем с Цепью жизни наносят боевые повреждения одновременно, способность Архангела Туна сработает дважды. Однако, если одно существо с Цепью жизни одновременно наносит боевые повреждения нескольким существам, игрокам и (или) planeswalker-ам (возможно, потому что у него есть Пробивной удар, или его блокируют несколько существ), способность сработает только один раз.
* В игре в формате «Двухголовый гигант» жизнь, которую получает ваш напарник, не вызывает срабатывание способности, несмотря на то, что она увеличивает количество жизней вашей команды.
-----
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 выбрать ту карту целью и вернуть ее в руку.
-----
Беспорядочный Рикошет
{2}{R}{R}
Мгновенное заклинание
Вы можете выбрать новые цели для целевого мгновенного заклинания или заклинания волшебства. Затем скопируйте то заклинание. Вы можете выбрать новые цели для той копии.
* Беспорядочный Рикошет может сделать целью (и скопировать) любое мгновенное заклинание или заклинание волшебства, а не только такое, у которого есть цели. Не имеет значения, кто его контролирует.
* Когда Беспорядочный Рикошет разрешается, он создает копию заклинания. Вы контролируете эту копию. Игрок, контролирующий исходное заклинание, сохраняет контроль над тем заклинанием. 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. Копия разрешается до того, как это сделает исходное заклинание.
* 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 Беспорядочный Рикошет копирует заклинание с выбором режима (на котором говорится «Выберите одно —» или нечто похожее), у копии будет тот же режим. Другой режим выбрать нельзя.
* Если Беспорядочный Рикошет копирует заклинание со значением X, которое было определено при разыгрывании (как у Вулканического Гейзера), 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 Беспорядочного Рикошета, 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.
-----
Бич Валкаса
{2}{R}{R}{R}
Существо — Дракон
4/4
Полет
Каждый раз, когда Бич Валкаса или другой Дракон выходит на поле битвы под вашим контролем, он наносит Х повреждений целевому существу или игроку, где Х — количество Драконов под вашим контролем.
{R}: Бич Валкаса получает +1/+0 до конца хода.
* Количество повреждений, которые наносит Дракон, выходящий на поле битвы, равняется количеству Драконов под вашим контролем в момент разрешения способности.
-----
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, выбранное целью Божественного Покровительства, становится нелегальной целью в момент разрешения заклинания, Божественное Покровительство отменяется и не выходит на поле битвы. Его способность, заставляющая вас получить 3 жизни, не сработает.
-----
Болотный Недуг
{2}{B}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо получает -1/-1 за каждое Болото под вашим контролем.
* Болотный Недуг считает любые земли с подтипом Болото под вашим контролем, а не только земли с именем «Болото».
* Способность считает количество Болот под контролем игрока, контролирующего Болотный Недуг, а не игрока, контролирующего зачарованное существо (в том случае, если это разные игроки).
* Эффект не является фиксированным; он меняется с изменением количества Болот под вашим контролем.
-----
Бомба-Трещотка
{2}
Артефакт
{T}: положите один жетон заряда на Бомбу-Трещотку.
{T}, пожертвуйте Бомбу-Трещотку: уничтожьте каждый не являющийся землей перманент с конвертированной мана-стоимостью, равной количеству жетонов заряда на Бомбе-Трещотке.
* Конвертированная мана-стоимость перманента определяется символами маны, напечатанными в его мана-стоимости (в правом верхнем углу). Конвертированная мана-стоимость — это общее количество маны, указанной в мана-стоимости, независимо от цвета. Например, у карты с мана-стоимостью {3}{U}{U} конвертированная мана-стоимость равна 5.
* Если в мана-стоимости перманента есть {X}, X считается равным 0.
* Если в правом верхнем углу не являющегося землей перманента нет символов маны (например, потому что это фишка, которая ничего не копирует), его конвертированная мана-стоимость равна 0.
* Фишка, которая копирует другой перманент, имеет конвертированную мана-стоимость того перманента.
* Для определения того, какие не являющиеся землей перманенты будут уничтожены, используется количество жетонов заряда на Бомбе-Трещотке в момент принесения ее в жертву.
* Вторая способность Бомбы-Трещотки уничтожает только не являющиеся землей перманенты с конвертированной мана-стоимостью, точно равной количеству жетонов заряда на Бомбе-Трещотке. Не имеет значения, кто их контролирует.
* Активировав вторую способность Бомбы-Трещотки, пока на ней нет жетонов заряда, вы уничтожите каждый не являющийся землей перманент с конвертированной мана-стоимостью 0.
-----
Буйство Чандры
{2}{R}{R}
Мгновенное заклинание
Буйство Чандры наносит 4 повреждения целевому существу и 2 повреждения игроку, контролирующему то существо.
* Буйство Чандры делает целью только существо. Игрок, которому наносятся повреждения, — это игрок, контролирующий целевое существо в момент разрешения Буйства Чандры.
* Если к моменту разрешения Буйства Чандры существо становится нелегальной целью, заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Повреждения никому не наносятся.
-----
В Глубокой Чаще
{3}{G}
Чары
В начале вашего шага поддержки посмотрите верхнюю карту вашей библиотеки. Если это карта земли, вы можете положить ее на поле битвы.
* Когда вы кладете землю на поле битвы таким образом, это не считается разыгрыванием земли. Вы все еще сможете разыграть землю в одну из своих главных фаз.
* Если верхняя карта не является картой земли, или вы решаете не класть ее на поле битвы, она остается на верху вашей библиотеки. В большинстве случаев вы возьмете ее во время своего шага взятия карты.
-----
Вампир-Полководец
{4}{B}
Существо — Вампир Воин
4/2
Пожертвуйте другое существо: регенерируйте Вампира-Полководца. (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.)
* При активации способности Вампира-Полководца для него создается так называемый «регенерационный щит». В следующий раз, когда то существо должно быть уничтожено в том же ходу, вместо этого используется регенерационный щит. Это действует только в том случае, если существу нанесены смертельные повреждения, оно получило повреждения от источника со Смертельным касанием или попало под действие заклинания или способности, предписывающих «уничтожить» его. Другие эффекты, которые отправляют существо на кладбище (например, снижение его выносливости до 0 или пожертвование его), не уничтожают существо, так что в этом случае Регенерация его не спасет. Если регенерационный щит не использован, он пропадает в конце хода.
* Чтобы регенерационный щит подействовал, он должен быть создан до того, как Вампир-Полководец будет уничтожен. Как правило, это означает, что его способность должна быть активирована во время шага объявления блокирующих или в ответ на заклинание или способность, которые должны его уничтожить.
* Если Вампиру-Полководцу наносятся смертельные повреждения и повреждения от источника со Смертельным касанием во время одного и того же шага боевых повреждений, одного регенерационного щита будет достаточно, чтобы его спасти.
-----
Ведьма Болотного Зелья
{3}{B}
Существо — Человек Чародей
1/3
{2}, {T}: найдите в вашей библиотеке карту с именем Гниющий Тритон или Кипящий Котел, положите ее на поле битвы повернутой, затем перетасуйте вашу библиотеку.
* Вы не обязаны объявлять, какую карту ищете, когда активируете способность.
* Когда способность разрешается, вы можете положить на поле битвы только одну карту.
-----
Взрыв Заклинания
{X}{U}
Мгновенное заклинание
Отмените целевое заклинание с конвертированной мана-стоимостью Х. (Например, если мана-стоимость того заклинания {3}{U}{U}, значение X равно 5.)
* Альтернативная стоимость, дополнительная стоимость, увеличение стоимости и снижение стоимости не учитывается при определении конвертированной мана-стоимости заклинания.
* Если в конвертированной мана-стоимости целевого заклинания есть {X}, учитывайте выбранное для X значение при определении значения {X} в мана-стоимости Взрыва Заклинания. Например, если вы хотите отменить Вулканический Гейзер (заклинание с мана-стоимостью {X}{R}{R}) со значением X, равным 7, вы должны выбрать 9 для значения X у Взрыва Заклинания и заплатить {9}{U}.
-----
Водный Слуга
{2}{U}{U}
Существо — Элементаль
3/4
{U}: Водный Слуга получает +1/-1 до конца хода.
{U}: Водный Слуга получает -1/+1 до конца хода.
* Вы можете активировать вторую способность Водного Слуги, даже если это приведет к тому, что сила Водного Слуги станет меньше 0. Если сила Водного Слуги меньше 0, то считайте ее равной 0 во всех ситуациях, кроме тех, когда ее надо снова изменить, или когда значение силы другого существа (например, Riptide Mangler) должно стать равным значению силы Водного Слуги.
-----
Вой Ночной Стаи
{6}{G}
Волшебство
Положите на поле битвы одну фишку существа 2/2 зеленый Волк за каждый Лес под вашим контролем.
* Количество Волков, которых вы кладете на поле битвы, зависит от количества Лесов под вашим контролем в момент разрешения Воя Ночной Стаи.
* Вой Ночной Стаи считает любые земли с подтипом Лес под вашим контролем, а не только земли с именем «Лес».
-----
Воспламенитель Разума
{1}{R}{R}
Существо — Элементаль
3/2
Первый удар (Это существо наносит боевые повреждения раньше существ без Первого удара.)
Каждый раз, когда оппонент разыгрывает белое или синее мгновенное заклинание или заклинание волшебства, Воспламенитель Разума наносит 2 повреждения тому игроку.
* Способность Воспламенителя Разума срабатывает каждый раз, когда оппонент разыгрывает мгновенное заклинание или заклинание волшебства, которое является белым, синим или и тем и другим. Если заклинание одновременно и белое и синее, способность Воспламенителя Разума сработает только один раз.
* Если оппонент разыгрывает копию карты белого или синего мгновенного заклинания или волшебства (а не кладет копию такого заклинания в стек напрямую), способность срабатывает.
-----
Вызов Стихии
{W}
Мгновенное заклинание
Выберите цвет. Белые существа под вашим контролем получают Защиту от выбранного цвета до конца хода. (Объекты того цвета не могут блокировать их, делать их своей целью, наносить им повреждения и зачаровывать их.)
* Вы выбираете цвет, когда Вызов Стихии разрешается. Когда цвет выбран, игроки больше не могут разыграть что-либо в ответ.
* Способность Защиты получают только те белые существа, которые находятся под вашим контролем в момент разрешения Вызова Стихии. Белые существа, которые попадут под ваш контроль после этого, не получат способность.
-----
Гаррук, Призыватель Зверей
{4}{G}{G}
Planeswalker — Гаррук
4
+1: покажите пять верхних карт вашей библиотеки. Положите все показанные таким образом карты существ в вашу руку, а остальные — в низ вашей библиотеки в любом порядке.
-3: вы можете положить карту зеленого существа из вашей руки на поле битвы.
-7: вы получаете эмблему со способностью «Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание существа, вы можете найти в вашей библиотеке карту существа, положить ее на поле битвы, затем перетасовать вашу библиотеку».
* Вы выбираете, какую карту зеленого существа положить на поле битвы, и класть ли ее вообще, когда вторая способность разрешается.
* Если у вас есть эмблема Гаррука, то карта существа, которую вы ищете, будет положена на поле битвы до того, как разыгранное заклинание существа разрешится. Карта существа, которую вы кладете на поле битвы, не разыгрывается, так что способность эмблемы в этом случае не сработает повторно.
-----
Гидра Широколесья
{X}{G}{G}
Существо — Гидра
0/0
Гидра Широколесья выходит на поле битвы с Х жетонами +1/+1 на ней.
Когда Гидра Широколесья умирает, вы можете распределить жетоны +1/+1, количество которых равно количеству жетонов +1/+1 на Гидре Широколесья, между любым количеством существ под вашим контролем.
* Способность, которая срабатывает, когда Гидра Широколесья умирает, не делает существ целью. Вы, например, можете положить жетоны на существо с Защитой от зеленого.
* Вы выбираете, как будут распределены жетоны, в момент разрешения способности.
* Возможна ситуация, когда на Гидру Широколесья будет положено достаточно жетонов -1/-1, чтобы сделать ее выносливость равной 0 или меньше. В таком случае способность все равно распределит жетоны +1/+1, количество которых будет равно количеству жетонов +1/+1 на Гидре Широколесья до того момента, как на нее поместили жетоны -1/-1. Например, если на Гидре Широколесья было два жетона +1/+1, и на нее кладется три жетона -1/-1, то вы сможете распределить два жетона +1/+1.
-----
Гниющий Тритон
{B}
Существо — Саламандра
1/1
Когда Гниющий Тритон умирает, целевое существо под контролем оппонента получает -1/-1 до конца хода. То существо получает -4/-4 вместо этого, если вы контролируете существо с именем Ведьма Болотного Зелья.
* Наличие под вашим контролем существа с именем Ведьма Болотного Зелья проверяется только в момент разрешения срабатывающей способности.
-----
Гоблины-Дипломаты
{1}{R}
Существо — Гоблин
2/1
{T}: каждое существо атакует в этом ходу, если может.
* Игрок, контролирующий каждое существо, выбирает, какого игрока или planeswalker-а будет атаковать это существо.
* Существа, которые выходят на поле битвы (или не являющиеся существами перманенты, ставшие существами) после разрешения способности, попадают под ее действие и должны атаковать, если могут.
* Если во время шага объявления атакующих 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, требуется уплатить некую стоимость, игрок не обязан ее оплачивать, поэтому и в этом случае существо не обязано атаковать.
-----
Горячее Воззвание
{6}{W}
Волшебство
Поверните любое количество неповернутых существ под вашим контролем. Положите на поле битвы одну фишку существа 4/4 белый Ангел с Полетом за каждое существо, повернутое таким образом.
* Вы выбираете существа, которые будете поворачивать, в момент разрешения Горячего Воззвания. Как только оно начинает разрешаться, ни один игрок уже не может ответить на поворот ваших существ.
-----
Горящая Земля
{3}{R}
Чары
Каждый раз, когда игрок поворачивает небазовую землю для получения маны, Горящая Земля наносит тому игроку 1 повреждение.
* Повернуть землю для получения маны означает активировать одну из мана-способностей земли, у которой есть {T} в стоимости активации.
* Способность срабатывает каждый раз, когда небазовая земля поворачивается для получения маны. Каждая из сработавших способностей идет в cтек и разрешается отдельно.
* Если игрок поворачивает небазовые земли для получения маны во время разыгрывания заклинания или активации способности, способность Горящей Земли сработает соответствующее количество раз и будет ждать. Когда игрок закончит разыгрывать заклинание или активировать способность, срабатывающие способности Горящей Земли будут помещены в стек сверху. Таким образом, способности Горящей Земли разрешатся первыми.
* С другой стороны, игрок может повернуть небазовые земли для получения маны, положить срабатывающие способности Горящей Земли в стек, а затем ответить на эти способности, разыграв мгновенное заклинание или активировав способность с использованием полученной маны. В этом случае то мгновенное заклинание или активируемая способность разрешатся первыми.
-----
Громадный Кит
{5}{U}{U}
Существо — Кит
5/5
Знание Островов (Это существо не может быть заблокировано, пока защищающийся игрок контролирует Остров.)
Каждый раз, когда Громадный Кит атакует, вы можете изгнать целевое существо под контролем защищающегося игрока до тех пор, пока Громадный Кит не покинет поле битвы. (То существо возвращается под контролем своего владельца.)
* Срабатывающая способность Громадного Кита срабатывает и разрешается во время шага объявления атакующих, до того, как объявляются блокирующие существа.
* Способность Громадного Кита вызывает смену зоны с определенной продолжительностью. Это новый стиль способностей, чем-то напоминающий такие старые карты, как Кольцо Забвения. Однако, в отличие от Кольца Забвения, такие карты, как Громадный Кит, обладают одной способностью, создающей два одноразовых эффекта. Первый эффект изгоняет существо, когда способность разрешается, а второй возвращает изгнанную карту на поле битвы сразу же после того, как Громадный Кит покидает поле битвы.
* Если Громадный Кит покидает поле битвы до того, как его срабатывающая способность разрешается, целевое существо не изгоняется.
* Ауры, прикрепленные к изгоняемому существу, отправятся на кладбища своих владельцев. Снаряжение, прикрепленное к изгоняемому существу, будет откреплено и останется на поле битвы. Если на изгоняемом существе имеются какие-либо жетоны, они перестанут существовать.
* Если изгоняется фишка существа, она прекращает существование. Фишка не возвращается на поле битвы.
* Изгнанная карта возвращается на поле битвы сразу же после того, как Громадный Кит покидает поле битвы. Между этими двумя событиями ничего не происходит, в том числе и действия, вызванные состоянием. Два существа не оказываются на поле битвы в один и тот же момент. Например, если на поле битвы возвращается Клон, он не может выйти на поле битвы в качестве копии Громадного Кита.
* Если владелец Громадного Кита покидает партию в игре с участием более двух игроков, изгнанная карта возвращается на поле битвы. Поскольку одноразовый эффект, возвращающий карту, не является использующей стек способностью, он не прекращает существование вместе с находящимися в стеке заклинаниями и способностями покидающего партию игрока.
-----
Громила Лилианы
{2}{B}{B}
Существо — Зомби
4/3
Смертельное касание (Любое количество повреждений, которое этот объект наносит существу, достаточно, чтобы его уничтожить.)
Каждый раз, когда Громила Лилианы наносит боевые повреждения игроку, тот игрок сбрасывает карту, а вы кладете одну фишку существа 2/2 черный Зомби на поле битвы повернутой.
* Если в момент разрешения срабатывающей способности рука игрока будет пуста, вы все равно положите фишку Зомби на поле битвы.
-----
Громовой Удар
{1}{R}
Мгновенное заклинание
Целевое существо получает +2/+0 и Первый удар до конца хода. (Оно наносит боевые повреждения раньше существ без Первого удара.)
* Целью Громового Удара может быть любое существо, в том числе уже имеющее Первый удар или Двойной удар. (В таком случае существо просто получит +2/+0.)
* Если у существа не было Первого удара, получение им Первого удара после того, как были нанесены боевые повреждения во время шага боевых повреждений Первого удара, не помешает ему нанести боевые повреждения. Оно все равно распределит и нанесет боевые повреждения во время второго шага боевых повреждений.
-----
Дверь Судеб
{4}
Артефакт
При выходе Двери Судеб на поле битвы выберите тип существа.
Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание выбранного типа, положите один жетон заряда на Дверь Судеб.
Существа выбранного типа под вашим контролем получают +1/+1 за каждый жетон заряда на Двери Судеб.
* Типы существ, например, Человек или Щепка, указываются после тире в строке типа существ. Обратите внимание, что «артефакт» или «артефактное» — это не тип существа. У существа может быть несколько типов существа, например, Гоблин Воин. Такое существо получит бонус от Двери Судеб, если вы выбрали тип существа Гоблин или Воин.
* Если вы разыгрываете заклинание существа выбранного типа, Дверь Судеб получает жетон заряда до того, как существо выходит на поле битвы. Существо выходит на поле битвы уже с дополнительным бонусом к силе и выносливости.
-----
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 сможете взять 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.
-----
Заколдованные Доспехи
{4}
Артефакт — Снаряжение
Снаряженное существо получает +4/+4.
{0}: до конца хода Заколдованные Доспехи становятся артефактным существом 4/4 Дух, которое больше не является Снаряжением. Активируйте эту способность, только если вы не контролируете ни одного существа.
Снарядить {4} ({4}: прикрепите к целевому существу под вашим контролем. Снаряжайте только как волшебство.)
* Несмотря на то что вы можете активировать способность «оживления» только в том случае, если у вас под контролем нет существ, появление у вас под контролем существа в ответ на эту способность не помешает ей разрешиться.
* Вы можете активировать первую активируемую способность Заколдованных Доспехов в ответ на активацию первой способности других Заколдованных Доспехов, и обе карты станут существами до конца хода.
* Вы можете активировать способность снаряжения Заколдованных Доспехов, пока они не являются Снаряжением, но эта способность не произведет эффекта. Заколдованные Доспехи не будут прикреплены к существу.
-----
Залп Салагами
{R}
Чары
{R}, пожертвуйте существо: Залп Салагами наносит 1 повреждение целевому существу или игроку.
* Повреждения наносит Залп Салагами, а не принесенное в жертву существо. В частности, если вы пожертвовали существо со Смертельным касанием или Цепью жизни, это не даст никаких дополнительных преимуществ.
* Поскольку цели выбираются до того, как оплачивается стоимость, вы можете выбрать целью способности существо, а затем пожертвовать это же существо. Способность будет отменена, когда попытается разрешиться, и повреждения не будут нанесены.
-----
Защитник Зверя
{2}{G}
Существо — Эльф Шаман
2/3
В начале вашего заключительного шага положите один жетон +1/+1 на целевое существо-Зверя под вашим контролем.
* Если в начале вашего заключительного шага под вашим контролем нет существ-Зверей, способность удаляется из стека, не производя никакого эффекта.
-----
Зеленое Пристанище
{2}{G}
Чары — Аура
Зачаровать землю
Когда Зеленое Пристанище выходит на поле битвы, вы получаете 2 жизни.
Каждый раз, когда зачарованная земля поворачивается для получения маны, контролирующий ее игрок добавляет одну ману любого цвета в свое хранилище маны (в дополнение к мане, которую производит земля).
* Если земля, которая была целью Зеленого Пристанища, становится нелегальной целью в момент разрешения заклинания, Зеленое Пристанище отменяется и не выходит на поле битвы. Его способность, заставляющая вас получить 2 жизни, не сработает.
-----
Избранники Аджани
{2}{W}{W}
Существо — Кошка Солдат
3/3
Каждый раз, когда чары выходят на поле битвы под вашим контролем, положите на поле битвы одну фишку существа 2/2 белая Кошка. Если те чары являются Аурой, вы можете прикрепить их к той фишке.
* Способность не срабатывает до тех пор, пока чары не выйдут на поле битвы. Это означает, например, что вы не можете разыграть зачаровывающую существо Ауру, когда для нее нет легальных целей, надеясь зачаровать фишку Кошки. Однако легальной целью для Ауры могут быть сами Избранники Аджани.
* Если вы разыгрываете Ауру, целью которой является оппонент или перманент под контролем оппонента, вы контролируете эту Ауру, когда она выходит на поле битвы. Способность Избранников Аджани в этом случае сработает.
* Вы можете прикрепить Ауру к фишке, только если она может легально зачаровывать ту фишку. Например, если на поле битвы выходят чары, являющиеся Аурой со способностью «зачаровать землю», они останутся на месте.
* Вы можете прикрепить Ауру к фишке Кошки только в том случае, если и фишка, и Аура находятся на поле битвы в момент разрешения срабатывающей способности. Если Аура покидает поле битвы до разрешения способности, она не станет прикрепленной к фишке. Если фишка покидает поле битвы до разрешения способности, Аура останется на месте.
-----
Изгоняющая Жрица
{1}{W}{W}
Существо — Человек Священник
2/2
Когда Изгоняющая Жрица выходит на поле битвы, изгоните целевое существо под контролем оппонента до тех пор, пока Изгоняющая Жрица не покинет поле битвы. (То существо возвращается под контролем своего владельца.)
* Способность Изгоняющей Жрицы вызывает смену зоны с определенной продолжительностью. Это новый стиль способностей, чем-то напоминающий такие старые карты, как Кольцо Забвения. Однако в отличие от Кольца Забвения, такие карты, как Изгоняющая Жрица, обладают одной способностью, создающей два одноразовых эффекта. Первый эффект изгоняет существо, когда способность разрешается, а второй возвращает изгнанную карту на поле битвы сразу же после того, как Изгоняющая Жрица покидает поле битвы.
* Если Изгоняющая Жрица покидает поле битвы до того, как ее связанная с выходом на поле битвы способность разрешается, целевое существо не изгоняется.
* Ауры, прикрепленные к изгоняемому существу, отправятся на кладбища своих владельцев. Снаряжение, прикрепленное к изгоняемому существу, будет откреплено и останется на поле битвы. Если на изгоняемом существе имеются какие-либо жетоны, они перестанут существовать.
* Если изгоняется фишка существа, она прекращает существование. Фишка не возвращается на поле битвы.
* Изгнанная карта возвращается на поле битвы сразу же после того, как Изгоняющая Жрица покидает поле битвы. Между этими двумя событиями ничего не происходит, в том числе и действия, вызванные состоянием. Два существа не оказываются на поле битвы в один и тот же момент. Например, если на поле битвы возвращается Клон, он не может выйти на поле битвы в качестве копии Изгоняющей Жрицы.
* Если владелец Изгоняющей Жрицы покидает партию в игре с участием более двух игроков, то изгнанная карта возвращается на поле битвы. Поскольку одноразовый эффект, возвращающий карту, не является использующей стек способностью, он не прекращает существование вместе с находящимися в стеке заклинаниями и способностями покидающего партию игрока.
-----
Иллюзорные Доспехи
{4}{U}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо получает +4/+4.
Когда зачарованное существо становится целью заклинания или способности, пожертвуйте Иллюзорные Доспехи.
* Эффект срабатывающей способности заставляет пожертвовать только Иллюзорные Доспехи, а не зачарованное существо.
-----
Иссыхание
{1}{B}
Волшебство
Все существа получают -1/-1 до конца хода.
* Эффект действует только на те существа, которые находятся на поле битвы в момент разрешения Иссыхания.
-----
Калонская Гидра
{3}{G}{G}
Существо — Гидра
0/0
Пробивной удар
Калонская Гидра выходит на поле битвы с четырьмя жетонами +1/+1 на ней.
Каждый раз, когда Калонская Гидра атакует, удвойте количество жетонов +1/+1 на каждом существе под вашим контролем.
* Чтобы удвоить количество жетонов +1/+1 на существе, посчитайте, сколько жетонов +1/+1 есть на существе, и положите на него еще столько же. Эффекты, которые взаимодействуют с жетонами (например, эффект способности Грозы Сплавщиков Трупов), могут изменить количество жетонов, которые в итоге будут помещены на существо.
-----
Каменнорогий Чтец
{5}{W}
Существо — Носорог Священник
4/4
{5}{W}: Каменнорогий Чтец получает Бдительность и Цепь жизни до конца хода. (Атакуя, это существо не поворачивается. Наносимые им повреждения также заставляют вас получить такое же количество жизней.)
* Несколько способностей Бдительности или Цепи жизни у одного и того же существа объединяются. Обычно не имеет смысла активировать способность Каменнорогого Чтеца более одного раза за ход.
-----
Клаустрофобия
{1}{U}{U}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Когда Клаустрофобия выходит на поле битвы, поверните зачарованное существо.
Зачарованное существо не разворачивается во время шага разворота контролирующего его игрока.
* Зачарованное существо все равно может быть развернуто другими способами, например, при помощи Акта Измены.
-----
Клон
{3}{U}
Существо — Имитатор
0/0
Вы можете заставить Клона выйти на поле битвы в качестве копии любого существа на поле битвы.
* Способность Клона не делает выбранное существо целью.
* 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 Гидры Широколесья), 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.
-----
Клятва Древнего Леса
{2}{G}
Чары
Каждый раз, когда Клятва Древнего Леса или другие чары выходят на поле битвы под вашим контролем, вы можете положить один жетон +1/+1 на целевое существо.
* Если чары, которые выходят на поле битвы, по какой-то причине являются также и существом, вы можете выбрать их целью способности Клятвы Древнего Леса.
-----
Колдун Злоключений
{3}{B}
Существо — Человек Чародей
2/3
Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание чар, вы можете дать целевому существу -2/-2 до конца хода.
* Способность Колдуна Злоключений разрешается до заклинания чар, вызвавшего ее срабатывание.
* Если в момент срабатывания способности Колдуна Злоключений существа есть только под вашим контролем, вы должны выбрать одно из них в качестве цели, однако не обязаны давать ему 2/-2.
-----
Конгрегация
{3}{W}
Мгновенное заклинание
Целевой игрок получает 2 жизни за каждое существо на поле битвы.
* Чтобы определить, сколько жизней получит игрок, подсчитайте количество существ на поле битвы в момент разрешения Конгрегации.
-----
Кошмар
{5}{B}
Существо — Кошмар Лошадь
*/*
Полет
Сила и выносливость Кошмара равны количеству Болот под вашим контролем.
* Способность, определяющая значения силы и выносливости Кошмара, работает где угодно, а не только на поле битвы.
* Способность Кошмара считает любые земли с подтипом Болото под вашим контролем, а не только земли с именем «Болото».
-----
Кровавая Литургия
{3}{B}{B}
Волшебство
Уничтожьте целевое существо. Добавьте {B}{B}{B} в ваше хранилище маны.
* Кровавая Литургия не является мана-способностью и использует стек. Игроки могут ответить на нее разыгрыванием заклинаний и активацией способностей.
* Если к моменту разрешения Кровавой Литургии целевое существо становится нелегальной целью, заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Вы не добавите ману в ваше хранилище маны.
-----
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"».
* Каждая из способностей Лилианы относится к любым землям (или картам земли) с подтипом Болото, а не только к землям с именем «Болото».
* 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.
-----
Мастер Отвлечения
{2}{W}
Существо — Человек Разведчик
2/2
Каждый раз, когда Мастер Отвлечения атакует, поверните целевое существо под контролем защищающегося игрока.
* Эта способность разрешается и существо становится повернутым до того, как объявляются блокирующие.
* В игре в формате «Двухголовый гигант» целью можно выбрать любое существо под контролем одного из игроков защищающейся команды.
* В других форматах с участием более двух игроков, в том числе формате Commander, целью можно выбирать только существо под контролем того защищающегося игрока, которого атакует Мастер Отвлечения, даже если ваши другие существа атакуют других игроков.
-----
Мерфолк-Шпион
{U}
Существо — Мерфолк Бродяга
1/1
Знание Островов (Это существо не может быть заблокировано, пока защищающийся игрок контролирует Остров.)
Каждый раз, когда Мерфолк-Шпион наносит боевые повреждения игроку, тот игрок показывает случайно выбранную карту из своей руки.
* Знание Островов учитывает земли с подтипом Остров, а не только земли с именем «Остров».
* Вторая способность срабатывает только один раз каждый раз, когда Мерфолк-Шпион наносит боевые повреждения игроку, вне зависимости от того, сколько повреждений было нанесено.
* После того как вторая способность разрешается, показанная карта перестает быть показанной в руке владельца.
* В следующий раз, когда Мерфолк-Шпион нанесет боевые повреждения тому же игроку, показанная случайным образом карта может оказаться как другой, так и той же самой.
-----
Молчание
{W}
Мгновенное заклинание
Ваши оппоненты не могут разыгрывать заклинания в этом ходу. (Это не распространяется на заклинания, разыгранные до разрешения этого заклинания.)
* Молчание никак не действует на заклинания, которые ваши оппоненты разыграли до того, как вы разыграли Молчание. (Другими словами, оно не может быть использовано как ретроспективное заклинание «Отмена».) Молчание также не остановит ваших оппонентов от разыгрывания заклинаний в тот промежуток времени, когда вы уже разыграли Молчание, но оно еще не разрешилось.
* Единственное, что делает Молчание, это не дает оппонентам разыгрывать заклинания. Они все еще смогут активировать способности, в том числе способности карт в своей руке (например, Цикл). Их срабатывающие способности будут работать обычным образом, они могут разыгрывать земли и т. д.
-----
Морозное Дыхание
{2}{U}
Мгновенное заклинание
Поверните не более двух целевых существ. Те существа не разворачиваются во время следующего шага разворота контролирующего их игрока.
* Если существо, попавшее под действие Морозного Дыхания, переходит под контроль другого игрока до наступления следующего шага разворота игрока, контролировавшего его до этого, оно не развернется во время следующего шага разворота нового контролирующего его игрока.
* Целями Морозного Дыхания могут быть повернутые существа. Если целевое существо в момент разрешения Морозного Дыхания было уже повернуто, оно остается повернутым и не разворачивается во время следующего шага разворота контролирующего его игрока.
-----
Мрачное Возвращение
{2}{B}
Мгновенное заклинание
Выберите целевую карту существа на кладбище, которая была положена туда с поля битвы в этом ходу. Положите ту карту на поле битвы под вашим контролем.
* Вы можете выбрать карту существа на кладбище любого игрока, если эта карта попала туда с поля битвы в этом ходу. Карта существа, которая попала на кладбище откуда-либо еще, например, сброшенная карта, не может быть выбрана в качестве цели.
* Отмененные заклинания существ не выходят на поле битвы, так что эти карты не могут быть выбраны целью Мрачного Возвращения.
-----
Мыслеискатель Джейса
{4}{U}{U}
Существо — Рыба Иллюзия
4/4
Полет
Когда Мыслеискатель Джейса выходит на поле битвы, целевой оппонент кладет пять верхних карт своей библиотеки на свое кладбище. Вы можете разыграть находящуюся среди них карту мгновенного заклинания или волшебства без уплаты ее мана-стоимости.
* Если вы разыгрываете таким образом карту мгновенного заклинания или волшебства, вы делаете это в момент разрешения способности Мыслеискателя Джейса. Если вы решаете не делать этого (или не можете этого сделать), у вас не будет возможности разыграть ее позже.
* «Находящуюся среди них» относится к пяти картам, положенным на кладбище, а не ко всем картам на кладбище.
* Разыгрывая таким образом карты мгновенного заклинания или волшебства, не обращайте внимания на ограничения по времени разыгрывания, связанные с типом карты. Другие ограничения по времени разыгрывания, такие как «Разыгрывайте [это заклинание] только во время боя», должны соблюдаться.
* Если вы разыгрываете карту «без уплаты ее мана-стоимости», вы не можете оплачивать ее альтернативные стоимости, например, стоимость Перегрузки. 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.
* Если пять карт кладутся вместо кладбища в какую-либо общую зону, например, в изгнание (как в случае действия способности карты «Покойся с Миром»), вы можете разыграть находящуюся среди них карту мгновенного заклинания или волшебства из той зоны.
-----
Не Обращая Внимания
{W}
Мгновенное заклинание
Предотвратите все повреждения, которые должны быть нанесены источником по вашему выбору в этом ходу.
* Заклинание «Не Обращая Внимания» не имеет целей. Например, вы можете выбрать источник с Порчеустойчивостью. Вы выбираете источник повреждений в момент разрешения заклинания «Не Обращая Внимания».
* Если выбранный источник является заклинанием-перманентом, повреждения, нанесенные позднее в этом ходу получившимся из него перманентом, также предотвращаются.
-----
Небесная Вспышка
{W}{W}
Мгновенное заклинание
Целевой игрок жертвует атакующее или блокирующее существо.
* Целью Небесной Вспышки является только игрок, а не существа. Таким образом может быть принесено в жертву существо с Порчеустойчивостью или Защитой от белого.
* Если игрок приносит в жертву блокирующее существо, любое атакующее существо, которое оно блокировало, остается заблокированным. Если только у этого атакующего существа нет Пробивного удара, или его не блокирует другое существо, оно не распределит и не нанесет боевые повреждения.
* Существа остаются атакующими или блокирующими существами до шага завершения боя включительно. Игрок может разыграть Небесную Вспышку во время фазы боя, но после того, как нанесены боевые повреждения (то есть, во время шага боевых повреждений или шага завершения боя). В этом случае принесены в жертву могут быть только те атакующие или блокирующие существа, которые выжили после нанесения боевых повреждений.
-----
Неистовый Вызов
{G}
Мгновенное заклинание
Неистовый Вызов не может быть отменен.
Следующая карта существа, которую вы разыграете в этом ходу, может быть разыграна, как будто у нее есть Миг. То заклинание не может быть отменено. То существо выходит на поле битвы с дополнительным жетоном +1/+1 на нем.
* Вы не выбираете карту существа, когда Неистовый Вызов разрешается. Его эффект просто применяется к следующей карте существа, которую вы разыграете в этом ходу, даже если вы разыгрываете ее в то время, когда обычно можно разыгрывать заклинания существ, и даже если разыгрываете ее из зоны, отличной от вашей руки.
* Если вы разыгрываете несколько Неистовых Вызовов подряд, все эффекты применяются к следующему заклинанию существа, которое вы разыграете. То существо выйдет на поле битвы с соответствующим количеством дополнительных жетонов +1/+1 на нем.
* Заклинания, пытающиеся отменить Неистовый Вызов или соответствующее заклинание существа, все равно могут быть разыграны. Они не отменят заклинание, но любые дополнительные имеющиеся у них эффекты подействуют.
-----
Некромант Затрида
{2}{B}
Существо — Человек Чародей
2/2
Каждый раз, когда Некромант Затрида или другое существо-Человек под вашим контролем умирает, положите одну фишку существа 2/2 черный Зомби на поле битвы повернутой.
* Если Некромант Затрида умирает одновременно с другим существом-Человеком под вашим контролем, его способность сработает дважды.
-----
Неразрушимость
{3}{W}
Чары — Аура
Зачаровать перманент
Зачарованный перманент имеет Неразрушимость. (Эффекты с указанием «уничтожьте» не уничтожают тот перманент. Существо с Неразрушимостью нельзя уничтожить повреждениями.)
* Если зачарованному существу наносятся смертельные повреждения, то оно не уничтожается, но повреждения остаются отмеченными на существе. Если позже в этом ходу Неразрушимость перестанет зачаровывать то существо, оно потеряет способность Неразрушимости и будет уничтожено.
-----
Неуемный Мертвец
{B}
Существо — Скелет Воин
1/1
Когда Неуемный Мертвец умирает, вы можете заплатить {1}{B}. Если вы это делаете, верните его на поле битвы повернутым под контролем его владельца.
* Вы решаете, будете ли платить {1}{B}, когда способность разрешается. Если вы принимаете решение не платить, у вас не будет возможности сделать это позже.
* Если вы контролируете Неуемного Мертвеца, когда он умирает, но его владельцем является другой игрок, то срабатывающую способность контролируете вы. Однако, если вы решите заплатить {1}{B}, он вернется на поле битвы под контролем своего владельца.
-----
Одомашнивание
{2}{U}{U}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Вы контролируете зачарованное существо.
В начале вашего заключительного шага, если сила зачарованного существа равна 4 или больше, пожертвуйте Одомашнивание.
* Срабатывающая способность Одомашнивания проверяет, равна ли сила зачарованного существа 4 или больше, когда начинается ваш заключительный шаг. Если это не так, способность не срабатывает вовсе. Способность еще раз проверяет значение силы в момент разрешения. Если к тому времени сила зачарованного существа уже не будет равна 4 или больше, способность не произведет эффекта, и Одомашнивание не будет пожертвовано.
* Одомашнивание может делать целью и может зачаровывать существо с силой 4 или больше. Сила зачарованного существа проверяется только при срабатывании и разрешении срабатывающей способности.
-----
Орда Гаррука
{5}{G}{G}
Существо — Зверь
7/7
Пробивной удар
Играйте с открытой верхней картой вашей библиотеки.
Вы можете разыграть верхнюю карту вашей библиотеки, если это карта существа, не являющаяся землей. (Делайте это только при возможности разыгрывать ту карту существа. Вы все равно оплачиваете стоимости того заклинания.)
* Обычно Орда Гаррука позволяет вам разыграть верхнюю карту вашей библиотеки в том случае, если это карта существа, не являющаяся землей, идет ваша главная фаза, а стек пуст. Если у той карты существа есть Миг, вы можете разыгрывать ее в любой момент, когда вы можете разыграть мгновенное заклинание, даже во время хода оппонента.
* Вы все равно должны оплатить все стоимости того заклинания, включая дополнительные стоимости. Вы также можете оплатить альтернативные стоимости.
* 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 в вашей руке, так что вы не можете отсрочить ее, совершить ее Цикл, сбросить ее или активировать любую из ее активируемых способностей.
* Если в процессе разыгрывания заклинания или активации способности верхняя карта вашей библиотеки меняется, новая верхняя карта не показывается, пока вы не закончите разыгрывать то заклинание или активировать ту способность.
-----
Охота на Слабых
{3}{G}
Волшебство
Положите один жетон +1/+1 на целевое существо под вашим контролем. Затем то существо дерется с целевым существом не под вашим контролем. (Эти существа наносят друг другу повреждения, равные своей силе.)
* Вы не можете разыграть Охоту на Слабых, пока не выберете целями и существо под вашим контролем, и существо не под вашим контролем.
* Если на момент разрешения Охоты на Слабых любая из двух целей будет нелегальной, то ни одно из двух существ не нанесет и не получит повреждения.
* Если на момент разрешения Охоты на Слабых существо под вашим контролем будет нелегальной целью, вы не сможете положить на него жетон +1/+1. Если это существо будет легальной целью, а существо не под вашим контролем — нелегальной, вы все равно положите жетон +1/+1 на существо под вашим контролем.
-----
Паладин, Истребитель Демонов
{1}{W}{W}
Существо — Человек Рыцарь
2/2
Первый удар (Это существо наносит боевые повреждения раньше существ без Первого удара.)
Цепь жизни (Повреждения, наносимые этим существом, также заставляют вас получить такое же количество жизней.)
Паладин, Истребитель Демонов не может быть целью черных или красных заклинаний под контролем ваших оппонентов.
* На Паладина, Истребителя Демонов могут оказывать действие черные или красные заклинания, которые не делают его целью. Например, красное заклинание, которое «наносит 3 повреждения каждому существу», нанесет повреждения Паладину, Истребителю Демонов.
-----
Первозданное Изобилие
{5}{G}
Чары
Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание существа, положите на поле битвы одну фишку существа 3/3 зеленый Зверь.
Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание, не являющееся существом, положите три жетона +1/+1 на целевое существо под вашим контролем.
Каждый раз, когда земля выходит на поле битвы под вашим контролем, вы получаете 3 жизни.
* Последняя способность срабатывает каждый раз, когда вы разыгрываете землю, а также каждый раз, когда земля выходит на поле битвы под вашим контролем по какой-либо другой причине, например, в результате действия способности заклинания «В Глубокой Чаще».
-----
Перчатка Пироманта
{5}
Артефакт
Если красное мгновенное заклинание или заклинание волшебства под вашим контролем или красный planeswalker под вашим контролем должен(-но) нанести повреждения перманенту или игроку, вместо этого он(-о) наносит тому перманенту или игроку на 2 повреждения больше.
* Перчатка Пироманта не меняет источник повреждений и получателя повреждений.
* Если все повреждения от источника предотвращаются (например, в результате действия заклинания «Не Обращая Внимания»), или источник должен нанести 0 повреждений, эффект Перчатки Пироманта не применяется, поскольку источник более не наносит повреждения.
* Если повреждения наносятся нескольким игрокам и (или) перманентам одновременно, повреждения, наносимые каждому получателю, увеличиваются на 2.
-----
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.
-----
Подкрепление
{2}{W}
Мгновенное заклинание
Выберите одно — существа под вашим контролем получают +2/+0 до конца хода; или существа под вашим контролем получают +0/+2 до конца хода.
* Вы выбираете режим при разыгрывании Подкрепления, а не при его разрешении.
* Существа, которые попадут под ваш контроль после того, как Подкрепление разрешится, не получат выбранный бонус.
-----
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.
-----
Преображающаяся Пещера
Земля
{T}: добавьте {1} в ваше хранилище маны.
{1}: Преображающаяся Пещера становится существом 2/2 со всеми типами существ до конца хода. При этом она остается землей.
* Если Преображающаяся Пещера становится существом, но при этом она не находилась под непрерывным контролем контролирующего ее игрока с начала его последнего хода, то она не сможет атаковать или поворачиваться для активации своей первой способности.
* Типами существа являются, например, Щепка, Гоблин или Солдат. Тип существа указывается после тире в строке типа существа.
-----
Преследователь Ведьм
{1}{G}{G}
Существо — Волк
3/3
Порчеустойчивость (Это существо не может быть целью заклинаний или способностей под контролем ваших оппонентов.)
Каждый раз, когда оппонент разыгрывает синее или черное заклинание во время вашего хода, положите один жетон +1/+1 на Преследователя Ведьм.
* Жетон помещается на Преследователя Ведьм до того, как разыгранное оппонентом заклинание разрешается.
* Если оппонент разыгрывает во время вашего хода копию синей или черной карты (а не кладет копию такого заклинания в стек напрямую), способность также срабатывает. На это указывает слово «разыграйте» в тексте создавшей копию способности.
-----
Пробуждение Древних
{1}{R}{R}{R}
Чары — Аура
Зачаровать Гору
Зачарованная Гора является существом 7/7 красный Гигант с Ускорением. При этом она остается землей.
* Пробуждение Древних может зачаровывать любую землю с подтипом Гора, а те только землю с именем «Гора».
* Зачарованная Гора сохраняет все остальные типы и подтипы, которые у нее могли быть. Вы все еще сможете повернуть ее, чтобы добавить {R} в ваше хранилище маны. На нее будут действовать все эффекты, действующие на земли или на существ.
* Это не считается выходом существа на поле битвы. Гора уже была на поле битвы, она просто сменила свой тип.
* Если зачарованная Гора по какой-то причине перестает быть Горой, Пробуждение Древних кладется на кладбище своего владельца как действие, вызванное состоянием.
* Копии зачарованной Горы не будут являться существами 7/7 красный Гигант с Ускорением. Например, если Пробуждение Древних зачаровывает базовую Гору, копия того существа будет просто базовой Горой.
-----
Прожорливый Вурм
{1}{G}
Существо — Вурм
2/2
Прожорливый Вурм выходит на поле битвы с Х жетонами +1/+1 на нем, где Х — количество жизней, полученное вами в этом ходу.
* Способность Прожорливого Вурма проверяет, сколько жизней вы получили в этом ходу, а не разницу количества жизней между началом заключительного шага и началом хода. Например, если вы начали ход с 10 жизнями, получили 6 жизней, а затем в этом же ходу потеряли 6 жизней, Прожорливый Вурм выйдет на поле битвы с шестью жетонами +1/+1.
* В игре в формате «Двухголовый гигант» жизнь, которую получает ваш напарник, не принимается в расчет, несмотря на то, что она увеличивает количество жизней вашей команды.
-----
Прочесывание Тома
{U}
Волшебство
Целевой игрок кладет пять верхних карт своей библиотеки на свое кладбище.
* Если в библиотеке целевого игрока менее пяти карт, тот игрок кладет все карты из своей библиотеки на свое кладбище.
-----
Путь Храбрых
{2}{W}
Чары
Пока количество ваших жизней больше или равно вашему начальному количеству жизней, существа под вашим контролем получают +1/+1.
Каждый раз, когда одно или более существ под вашим контролем атакуют, вы получаете количество жизней, равное количеству атакующих существ.
* Ваше начальное количество жизней — это количество жизней, с которым вы начинали игру, учитывая формат, в котором вы играете, и, в редких случаях, все, что влияет на ваше начальное количество жизней (например, авангардная карта, меняющая количество жизней).
* В большинстве партий ваше начальное количество жизней равно 20. В игре в формате Commander ваше начальное количество жизней равняется 40. В игре в формате «Двухголовый гигант» Путь Храбрых сравнивает количество жизней вашей команды с начальным количество жизней вашей команды, равным 30.
* Срабатывающая способность Пути Храбрых срабатывает один раз – после объявления атакующих существ. Например, если вы атакуете пятью существами, вы получите 5 жизней за одно событие получения жизней.
* Если существо выходит на поле битвы атакующим после того, как были объявлены атакующие существа, способность не сработает еще раз, поскольку вы не объявляли это существо атакующим. Однако, если оно выходит на поле битвы до того, как способность разрешается, оно будет учтено при подсчете количества получаемых жизней.
-----
Пятнистый Вепрь
{2}{G}
Существо — Вепрь
2/2
Пожертвуйте Пятнистого Вепря: вы получаете 4 жизни.
* Если вы пожертвуете атакующего или блокирующего Пятнистого Вепря во время шага объявления блокирующих, он не сможет нанести боевые повреждения. Если вы подождете до шага боевых повреждений, но Пятнистый Вепрь получит смертельные повреждения, он будет уничтожен до того, как вы получите возможность принести его в жертву.
-----
Разгон
{U}
Мгновенное заклинание
Следующая карта волшебства, которую вы разыграете в этом ходу, может быть разыграна, как будто у нее есть Миг. (Ее можно разыграть при любой возможности разыгрывать мгновенные заклинания.)
Возьмите карту.
* Вы не выбираете карту волшебства, когда Разгон разрешается. Его эффект просто применяется к следующей карте волшебства, которую вы разыграете в этом ходу, даже если вы разыгрываете ее в то время, когда обычно можно разыгрывать заклинания волшебства, и даже если разыгрываете ее из зоны, отличной от вашей руки.
* Если вы разыгрываете два Разгона подряд, оба эффекта применяются к следующей карте волшебства, которую вы разыграете.
* Разыгрывание копии карты волшебства не «использует» эффект Разгона, поскольку копия не является картой.
-----
Разложение
{5}{B}
Волшебство
Разложение наносит целевому существу или игроку повреждения, равные количеству Болот под вашим контролем. Вы получаете столько жизней, сколько повреждений было нанесено таким образом.
* Для определения количества наносимых повреждений подсчитайте количество Болот под вашим контролем в момент разрешения Разложения.
* Разложение считает любые земли с подтипом Болото под вашим контролем, а не только земли с именем «Болото».
-----
Разящая Щепка
{R}
Существо — Щепка
1/1
Существа-Щепки под вашим контролем имеют Первый удар. (Они наносят боевые повреждения раньше существ без Первого удара.)
* Если Разящая Щепка покидает поле битвы после того, как существа-Щепки под вашим контролем нанесли повреждения Первого удара, но до нанесения обычных боевых повреждений, эти Щепки не наносят обычные боевые повреждения (если только у них по какой-то причине нет Двойного удара).
-----
Расплавленное Рождение
{1}{R}{R}
Волшебство
Положите на поле битвы две фишки 1/1 красный Элементаль. Затем подбросьте монетку. Если вы выигрываете бросок, верните Расплавленное Рождение в руку его владельца.
* Если вы выигрываете бросок, Расплавленное Рождение возвращается в руку владельца непосредственно из стека. Оно не попадает на кладбище.
-----
Растаптывающий Гигант
{5}{R}{R}
Существо — Гигант
4/4
Когда Растаптывающий Гигант выходит на поле битвы, вы можете уничтожить целевое существо с выносливостью 2 или меньше.
* Если для способности нет легальных целей, она просто убирается из стека. Если единственное существо с выносливостью 2 или меньше находится под вашим контролем, вы должны выбрать его в качестве цели, однако не обязаны его уничтожать.
* Если выносливость целевого существа в момент разрешения способности больше 2, способность будет отменена, а существо не будет уничтожено.
-----
Расхититель Академий
{2}{R}
Существо — Человек Воин
1/1
Устрашение (Это существо может быть заблокировано только артефактными существами и (или) существами, у которых есть такой же цвет, как у него.)
Каждый раз, когда Расхититель Академий наносит боевые повреждения игроку, вы можете сбросить карту. Если вы это делаете, возьмите карту.
* Срабатывающая способность срабатывает только один раз каждый раз, когда Расхититель Академий наносит боевые повреждения игроку, вне зависимости от того, сколько повреждений было нанесено.
-----
Рогач-Опустошитель
{2}{R}{R}
Существо — Зверь
5/3
Рогач-Опустошитель атакует в каждом бою, если может, если только под вашим контролем нет существа с именем Защитник Зверя.
* Рогач-Опустошитель может атаковать, если вы контролируете существо с именем Защитник Зверя. Он просто не обязан это делать.
* Рогач-Опустошитель проверяет, есть ли под вашим контролем существо с именем Защитник Зверя, во время объявления атакующих существ. Если такого существа в тот момент под вашим контролем нет, Рогач-Опустошитель атакует, если может.
* Если во время вашего шага объявления атакующих Рогач-Опустошитель повернут, находится под действием заклинания или способности, гласящих, что он не может атаковать, или не находился под вашим непрерывным контролем с начала хода (и не имеет Ускорения), то он не атакует. Если для того, чтобы Рогач-Опустошитель атаковал, требуется уплатить некую стоимость, вы не обязаны ее оплачивать, поэтому и в этом случае он не обязан атаковать.
-----
Рожденный из Тени Апостол
{B}
Существо — Человек Священник
1/1
В колоде может быть неограниченное количество карт с именем Рожденный из Тени Апостол.
{B}, пожертвуйте шесть существ с именем Рожденный из Тени Апостол: найдите в вашей библиотеке карту существа-Демона и положите ее на поле битвы. Затем перетасуйте вашу библиотеку.
* Первая способность Рожденного из Тени Апостола позволяет вам игнорировать только «правило четырех карт». Она не позволяет вам игнорировать легальность карты в формате.
* Вы жертвуете шесть существ, когда активируете способность. Вы не можете ответить на эту способность активацией способности одного из тех Рожденных из Тени Апостолов, которых вы только что пожертвовали.
* Вы не обязаны жертвовать того Рожденного из Тени Апостола, чью способность вы активировали. Вы можете пожертвовать шесть других Рожденных из Тени Апостолов.
-----
Рожденный из Тени Демон
{3}{B}{B}
Существо — Демон
5/6
Полет
Когда Рожденный из Тени Демон выходит на поле битвы, уничтожьте целевое существо, не являющееся Демоном.
В начале вашего шага поддержки, если на вашем кладбище меньше шести карт существ, пожертвуйте существо.
* Срабатывающая при выходе на поле битвы способность Рожденного из Тени Демона является обязательной. Если единственное не являющееся Демоном существо находится под вашим контролем, вы обязаны выбрать его целью.
* Последняя способность проверяет, находится ли на вашем кладбище менее шести карт существ, перед тем как она должна сработать. Если у вас шесть или больше карт, способность не сработает вовсе. Способность еще раз проверяет количество карт в момент разрешения. Если к этому времени у вас стало шесть или больше карт, она не произведет эффекта.
-----
Рутвалла
{2}{G}
Существо — Ящер
2/2
{1}{G}: Рутвалла получает +2/+2 до конца хода. Активируйте эту способность только один раз за ход.
* Если один игрок активировал способность Рутваллы, а затем другой игрок получил над ней контроль в том же ходу, второй игрок не сможет активировать эту способность в этом ходу.
-----
Связывающая Приливы
{U}{U}
Существо — Мерфолк Чародей
2/2
Когда Связывающая Приливы выходит на поле битвы, поверните целевое красное или зеленое существо под контролем оппонента. То существо не разворачивается во время шага разворота контролирующего его игрока, пока вы контролируете Связывающую Приливы.
* Если вы теряете контроль над Связывающей Приливы в промежутке между ее выходом на поле битвы и моментом разрешения способности, целевое существо будет повернуто. Однако второй эффект на него не подействует, и во время шага разворота контролирующего его игрока оно развернется обычным образом.
* Если другой игрок получит контроль над Связывающей Приливы, на существо перестанет действовать эффект способности, не дающий ему развернуться (даже в том случае, если позже вы вернете себе контроль над Связывающей Приливы).
* Если вы получили контроль над существом,  разворот которого предотвращается, оно не будет разворачиваться во время вашего шага разворота, пока вы контролируете Связывающую Приливы.
* Целью этой способности может быть повернутое существо. Если целевое существо в момент разрешения способности было уже повернуто, оно остается повернутым и не разворачивается во время следующего шага разворота контролирующего его игрока.
-----
Сглаз Оружейника
{B}
Чары — Аура
Зачаровать Снаряжение
В начале вашего шага поддержки, если зачарованное Снаряжение прикреплено к существу, уничтожьте то существо.
* Способность проверяет, прикреплено ли зачарованное Снаряжение к существу, когда шаг поддержки начинается. Если это не так, способность не срабатывает вовсе. Если же Снаряжение прикреплено, то способность еще раз проверит это в момент разрешения. В том случае, если в этот момент Снаряжение уже не будет прикреплено к существу, способность не произведет эффекта.
* Эта способность срабатывает в начале шага поддержки игрока, контролирующего Сглаз Оружейника, а не того игрока, который контролирует зачарованное Снаряжение или существо, к которому это Снаряжение прикреплено.
* Игроки не могут оплатить стоимость Снаряжения, чтобы открепить Снаряжение и не дать Сглазу Оружейника уничтожить существо.
* В редких случаях может оказаться, что существо, к которому прикреплено зачарованное Снаряжение в момент разрешения способности, это не то существо, к которому Снаряжение было прикреплено в момент ее срабатывания. В таком случае уничтожается существо, к которому прикреплено Снаряжение в момент разрешения способности.
-----
Сейсмическая Поступь
{1}{R}
Волшебство
Существа без Полета не могут блокировать в этом ходу.
* Ни одно существо без Полета не сможет блокировать в этом ходу, в том числе и те существа, которые потеряли Полет после разрешения Сейсмической Поступи, и существа без Полета, вышедшие на поле битвы после разрешения Сейсмической Поступи.
-----
Сенгирский Вампир
{3}{B}{B}
Существо — Вампир
4/4
Полет
Каждый раз, когда существо, которому Сенгирский Вампир нанес повреждения в этом ходу, умирает, положите один жетон +1/+1 на Сенгирского Вампира.
* Каждый раз, когда существо умирает, проверьте, наносил ли ему повреждения когда-либо в этом ходу Сенгирский Вампир. Если да, то способность Сенгирского Вампира срабатывает. Не имеет значения, под чьим контролем находилось существо или на чье кладбище оно отправилось.
-----
Серафим Меча
{3}{W}
Существо — Ангел
3/3
Полет
Предотвратите все боевые повреждения, которые должны быть нанесены Серафиму Меча.
* Если Серафим Меча блокирует существо с Пробивным ударом, игрок, контролирующий то существо, должен назначить Серафиму Меча 3 повреждения (в том случае, если Серафим Меча не блокирует других существ, на нем не было отмечено никаких повреждений, и его выносливость не менялась). Оставшиеся повреждения могут быть распределены защищающемуся игроку или planeswalker-у.
-----
Серпорукая Щепка
{3}{W}
Существо — Щепка
2/2
Существа-Щепки под вашим контролем имеют Двойной удар. (Они наносят боевые повреждения как на этапе Первого удара, так и на этапе обычных повреждений.)
* Если Серпорукая Щепка покидает поле битвы после того, как другие существа-Щепки под вашим контролем нанесли повреждения на этапе Первого удара, но до нанесения обычных боевых повреждений, эти Щепки не наносят обычные боевые повреждения (если только у них нет Двойного удара по еще какой-то причине).
-----
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.
-----
Споровая Кочка
{3}{G}{G}
Существо — Плесень
3/3
Каждый раз, когда земля выходит на поле битвы под вашим контролем, положите на поле битвы одну фишку существа 1/1 зеленый Сапролинг.
* Способность Споровой Кочки срабатывает каждый раз, когда вы разыгрываете землю, а также каждый раз, когда земля выходит на поле битвы под вашим контролем по какой-либо другой причине, например, в результате действия способности заклинания «В Глубокой Чаще».
-----
Стена Инея
{1}{U}{U}
Существо — Стена
0/7
Защитник (Это существо не может атаковать.)
Каждый раз, когда Стена Инея блокирует существо, то существо не разворачивается во время следующего шага разворота контролирующего его игрока.
* Срабатывающая способность Стены Инея отслеживает существо, а не контролирующего его игрока. Если контроль над существом переходит к другому игроку до наступления следующего шага разворота того игрока, который контролировал его изначально, существо не развернется во время следующего шага разворота нового игрока, под контролем которого оно находится.
-----
Страж Острова Эвос
{2}{U}
Существо — Птица Чародей
2/2
Полет
Разыгрываемые вами заклинания существ с Полетом стоят на {1} меньше.
* Заклинание существа без Полета, которое получает Полет, как только выходит на поле битвы, не будет стоить меньше. Например, если вы контролируете Ветряную Щепку, другие заклинания Щепок, которые вы разыгрываете, не будут стоить на {1} меньше, несмотря на то что эти Щепки получат Полет, как только выйдут на поле битвы.
* Эта способность не может снизить цветную часть стоимости заклинания существа с Полетом.
-----
Стремительная Щепка
{2}{R}
Существо — Щепка
2/2
Существа-Щепки под вашим контролем имеют Ускорение. (Они могут атаковать и {T}, как только они попадают под ваш контроль.)
* Если Стремительная Щепка покидает поле битвы во время боя, то все атакующие существа-Щепки, которые попали под ваш контроль в течение этого хода, продолжат атаковать, несмотря на то, что у них уже не будет Ускорения.
-----
Стрионический Резонатор
{2}
Артефакт
{2}, {T}: скопируйте целевую срабатывающую способность под вашим контролем. Вы можете выбрать новые цели для той копии. (Срабатывающие способности содержат слова «когда», «каждый раз, когда» или «в начале».)
* Стрионический Резонатор может выбрать целью только срабатывающую способность, которая уже сработала и находится в стеке.
* Источник у копии будет тот же, что и у исходной способности.
* Если вы копируете срабатывающую способность с выбором режима (то есть, в ней говорится «Выберите одно —» или нечто похожее), выбранный режим копируется и не может быть изменен.
* Если срабатывающая способность распределяет повреждения или жетоны между несколькими целями (как, например, способность Богарданского Змея), это распределение и количество целей остаются неизменными. Если вы выбираете новые цели, вы должны выбрать то же количество целей.
* Любые выборы, которые должны быть сделаны в момент разрешения срабатывающей способности, еще не сделаны в момент копирования. Эти выборы вы должны сделать отдельно, в момент разрешения копии. Если срабатывающая способность требует оплаты стоимости (как, например, способность Вымогательства из блока Возвращение в Равнику), вы оплачиваете ту стоимость для копии.
* Если срабатывающая способность связана со второй способностью, копии той срабатывающей способности также связаны с этой второй способностью. Если в тексте второй способности упоминается «изгнанная карта», это относится ко всем картам, изгнанным срабатывающей способностью и ее копией. Например, если вы копируете связанную с выходом на поле битвы способность Ритуала Исключения, и в изгнание отправляются два не являющихся землями перманента, игроки не смогут разыгрывать заклинания с такими же именами, как у обеих изгнанных карт.
* В некоторых случаях, возникающих при наличии связанных способностей, способности требуется информация об «изгнанной карте». Когда такое происходит, способность получает несколько ответов. Если эти ответы используются для определения значения переменной, используется их сумма. Например, если вы копируете способность Элитного Арканиста, связанную с выходом на поле битвы, в изгнание отправляются две карты. Значение X в стоимости активации другой способности Элитного Арканиста равняется сумме значений конвертированной мана-стоимости двух карт. При разрешении способности вы создаете копии обеих карт, и можете разыграть ноль, одну или обе копии в любом порядке.
-----
Сфинкс, Предсказатель Ветров
{5}{U}{U}
Существо — Сфинкс
3/7
Полет
Каждый раз, когда существо с Полетом атакует, вы можете взять карту.
* Не имеет значения, кто контролирует существо с Полетом, и какого игрока или planeswalker-а это существо атакует.
* Способность Сфинкса, Предсказателя Ветров срабатывает, когда он сам атакует.
* У существа должен быть Полет в тот момент, когда оно объявляется атакующим, иначе способность Сфинкса, Предсказателя Ветров не сработает. Например, если вы атакуете Дрессированным Кондором (существом с Полетом и способностью «Каждый раз, когда Дрессированный Кондор атакует, другое целевое существо под вашим контролем получает Полет до конца хода») и существом без Полета, то способность Сфинкса сработает только один раз.
-----
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, выбранное целью Темного Покровительства, становится нелегальной целью в момент разрешения заклинания, Темное Покровительство отменяется и не выходит на поле битвы. Его способность, заставляющая вас потерять 1 жизнь, не сработает.
-----
Торжественное Приношение
{2}{W}
Волшебство
Уничтожьте целевой артефакт или чары. Вы получаете 4 жизни.
* Если к моменту разрешения Торжественного Приношения целевой перманент становится нелегальной целью, заклинание отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. Вы не получите 4 жизни.
-----
Трупоедная Слизь
{1}{G}
Существо — Тина
2/2
{G}: изгоните целевую карту из кладбища. Если это была карта существа, положите один жетон +1/+1 на Трупоедную Слизь, и вы получаете 1 жизнь.
* Если к моменту разрешения способности целевая карта становится нелегальной целью, способность отменяется и не дает ни одного из своих эффектов. На Трупоедную Слизь не будет помещен жетон, а вы не получите жизнь.
-----
Увеличение
{3}{G}{G}
Волшебство
Целевое существо получает +7/+7 и Пробивной удар до конца хода. Оно должно быть заблокировано в этом ходу, если это возможно. (Если существо с Пробивным ударом распределяет достаточно повреждений, чтобы уничтожить блокирующие его существа, вы можете заставить его распределить оставшиеся повреждения защищающемуся игроку или planeswalker-у.)
* Если существо атакует, то во время шага объявления блокирующих защищающийся игрок должен назначить хотя бы одно существо блокирующим его, если под контролем того игрока есть существа, которые могли бы его блокировать.
-----
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.
-----
Хранитель Веков
{7}
Артефактное Существо — Голем
7/7
Защитник (Это существо не может атаковать.)
Когда существо атакует вас или planeswalker-а под вашим контролем, если у Хранителя Веков есть способность Защитника, он теряет способность Защитника и получает Пробивной удар.
* Действие эффекта срабатывающей способности Хранителя Веков не заканчивается в конце хода. Потеря способности Защитника и получение Пробивного удара сохраняются на неопределенный срок.
* После того как Хранитель Веков теряет способность Защитника, его срабатывающая способность перестает срабатывать, когда существо атакует вас или planeswalker-а под вашим контролем (если только он каким-то образом не получит способность Защитника снова).
-----
Циклоп-Тиран
{5}{R}
Существо — Циклоп
3/4
Устрашение (Это существо может быть заблокировано только артефактными существами и (или) существами, у которых есть такой же цвет, как у него.)
Циклоп-Тиран не может блокировать существ с силой 2 или меньше.
* Если Циклоп-Тиран блокирует существо с силой 3 или больше, а затем сила того существа становится равна 2 или меньше, то Циклоп-Тиран все равно продолжает блокировать то существо.
-----
Чандра, Пиромастер
{2}{R}{R}
Planeswalker — Чандра
4
+1: Чандра, Пиромастер наносит 1 повреждение целевому игроку и 1 повреждение не более чем одному целевому существу под контролем того игрока. То существо не может блокировать в этом ходу.
0: изгоните верхнюю карту вашей библиотеки. Вы можете разыграть ту карту в этом ходу.
-7: изгоните десять верхних карт вашей библиотеки. Выберите карту мгновенного заклинания или волшебства, изгнанную таким образом, и скопируйте ее три раза. Вы можете разыграть те копии без уплаты их мана-стоимости.
* Чтобы активировать первую способность, вы должны выбрать целевого игрока, но не обязаны выбирать целью существо.
* Если существо стало целью первой способности, то оно не сможет блокировать даже в том случае, если повреждения будут предотвращены.
* Карта, изгоняемая второй способностью, изгоняется рубашкой вниз. Разыгрывая ее, следуйте обычным правилам для разыгрывания этой карты. Вы должны полностью оплатить ее стоимости и соблюдать ограничения на время разыгрывания. Например, если это карта существа, вы можете разыграть ее только во время вашей главной фазы при пустом стеке.
* Если вы при помощи второй способности изгнали карту земли, то вы можете разыграть ее только в том случае, если у вас есть возможность разыграть землю в этом ходу. Обычно это означает, что вы можете разыграть эту землю, только если в этом ходу еще не разыгрывали земель.
* В третьей способности указание «изгнанную таким образом» означает одну из тех карт, которые вы только что изгнали в результате разрешения способности. Карты, изгнанные второй способностью или предыдущими активациями третьей способности, не подходят.
* Разрешая третью способность, вы создаете копии карты в изгнании и разыгрываете их из изгнания. Вы можете разыграть ноль, одну, две или все три копии. Сама карта не разыгрывается. Она остается в изгнании.
* Когда вы разыгрываете копии, созданные третьей способностью, ограничения по времени разыгрывания, связанные с типом карты (например, волшебство), игнорируются. Другие ограничения, такие как «Разыгрывайте [это заклинание] только во время боя», должны соблюдаться.
* Поскольку вы разыгрываете копии «без уплаты их мана-стоимости», вы не можете оплачивать альтернативные стоимости для этих копий. Но вы можете оплачивать дополнительные стоимости, например, стоимость Усилителя. Если у копий есть какие-либо обязательные дополнительные стоимости, вы должны их оплатить.
* Если в мана-стоимости скопированной карты есть {X}, то его значение при разыгрывании копий обязательно должно быть 0.
-----
Шиванские Объятия
{2}{R}{R}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо получает +2/+2 и имеет Полет.
{R}: зачарованное существо получает +1/+0 до конца хода.
* Последнюю способность Шиванских Объятий может активировать только контролирующий их игрок. Это не обязательно должен быть тот же самый игрок, под контролем которого находится зачарованное существо.
* Когда активируемая способность разрешается, +1/+0 получает существо, которое в этот момент зачаровывают Шиванские Объятия. Это не обязательно будет то же самое существо, которое Шиванские Объятия зачаровывали в момент активации способности.
* Если Шиванских Объятий нет на поле битвы, когда активируемая способность разрешается, то бонус получает существо, которое они зачаровывали, когда покидали поле битвы.
-----
Шипометная Щепка
{4}{R}
Существо — Щепка
2/2
Существа-Щепки под вашим контролем имеют способность «Каждый раз, когда это существо атакует, оно наносит 1 повреждение целевому существу или игроку».
* Если вы контролируете несколько Шипометных Щепок, и Щепка под вашим контролем атакует, каждая из способностей сработает отдельно.
-----
Шкура Тролля
{2}{G}
Чары — Аура
Зачаровать существо
Зачарованное существо получает +2/+2 и имеет способность «{1}{G}: регенерируйте это существо». (В следующий раз при уничтожении того существа в этом ходу оно не уничтожается. Вместо этого поверните его, снимите с него все повреждения и удалите его из боя.)
* При активации способности, которой наделяется зачарованное существо, для него создается так называемый «регенерационный щит». В следующий раз, когда то существо должно быть уничтожено в том же ходу, вместо этого используется регенерационный щит. Это действует только в том случае, если существу нанесены смертельные повреждения, оно получило повреждения от источника со Смертельным касанием или попало под действие заклинания или способности, предписывающих «уничтожить» его.  Другие эффекты, которые отправляют существо на кладбище (например, снижение его выносливости до 0 или пожертвование его), не уничтожают существо, так что в этом случае Регенерация его не спасет. Если регенерационный щит не использован, он пропадает в конце хода.
* Чтобы регенерационный щит подействовал, он должен быть создан до того, как зачарованное существо будет уничтожено. Как правило, это означает, что его способность должна быть активирована во время шага объявления блокирующих или в ответ на заклинание или способность, которые должны его уничтожить.
* Если зачарованному существу наносятся смертельные повреждения и повреждения от источника со Смертельным касанием во время одного и того же шага боевых повреждений, одного регенерационного щита будет достаточно, чтобы его спасти.
* Чтобы вы могли активировать создающую регенерационный щит способность, Шкура Тролля должна быть прикреплена к существу, но после этого регенерационный щит будет создан и будет действовать даже в том случае, если Шкура Тролля перестанет быть прикрепленной к существу.
-----
Эликсир Бессмертия
{1}
Артефакт
{2}, {T}: вы получаете 5 жизней. Втасуйте Эликсир Бессмертия и ваше кладбище в библиотеку их владельца.
* Оплата стоимости активации способности Эликсира Бессмертия не заставляет его покинуть поле битвы. Если у вас есть способ его развернуть, то вы можете активировать способность несколько раз в ответ на саму себя.
* При разрешении способности Эликсир Бессмертия втасовывается в библиотеку его владельца прямо 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.
-----
Элитный Арканист
{3}{U}
Существо — Человек Чародей
1/1
Когда Элитный Арканист выходит на поле битвы, вы можете изгнать карту мгновенного заклинания из вашей руки.
{X}, {T}: скопируйте изгнанную карту. Вы можете разыграть ту копию без уплаты ее мана-стоимости. Х равен конвертированной мана-стоимости изгнанной карты.
* Вы не выбираете значение {X} в стоимости активации способности Элитного Арканиста. Оно определяется конвертированной мана-стоимостью изгнанной карты мгновенного заклинания.
* Копия создается в зоне изгнания и разыгрывается из изгнания. Вы должны соблюдать любые ограничения по времени разыгрывания, такие как «Разыгрывайте [это заклинание] только во время боя».
* Вы не можете оплачивать альтернативные стоимости заклинания, 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 скопированной карты есть {X}, то его значение при разыгрывании копии обязательно должно быть 0. Не путайте этот {X} и {X} в стоимости активации способности Элитного Арканиста.
* Если изгнанная карта является двойной картой, то значение {X} равно сумме значений конвертированной мана-стоимости каждой из половин. Однако при разыгрывании копии вы выбираете и разыгрываете только одну половину карты. Вы можете разыгрывать разные половины при каждом создании и разыгрывании копии.
* Если Элитный Арканист покидает поле битвы, вы больше не сможете копировать изгнанную карту. Если после этого он возвращается на поле битвы, вы сможете изгнать новую карту мгновенного заклинания из вашей руки, но Элитный Арканист будет уже новым перманентом, не имеющим отношения к первой изгнанной карте.
-----
Юный Пиромант
{1}{R}
Существо — Человек Шаман
2/1
Каждый раз, когда вы разыгрываете мгновенное заклинание или заклинание волшебства, положите на поле битвы одну фишку существа 1/1 красный Элементаль.
* Вы кладете фишку Элементаля на поле битвы до того, как разыгранное вами мгновенное заклинание или заклинание волшебства разрешается, но после того, как выбираются цели для того заклинания.
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