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Пререлизные турниры по выпуску Conflux: 31 января -1 февраля 2009 г. Места проведения турниров можно найти на странице <www.wizards.com/Prerelease>.

Официальная дата релиза выпуска Conflux: 6 февраля 2009 г. Клубы, в которых проводятся соревнования, можно найти на сайте <http://ww2.wizards.com/Magic/EventLocator.aspx>.

Релизные мероприятия «Launch Parties», посвященные выпуску Conflux: 6-8 и 13-15 февраля 2009 г. Места проведения можно найти на странице <www.wizards.com/launchparty>.

Выпуск Conflux  разрешается использовать в санкционированных играх с собранной колодой начиная со дня его официального релиза.

— С этого момента в Стандартном формате будет разрешено играть картами следующих выпусков: Десятое Издание, Лорвин, Рассвет, Шэдоумур, Сумерки, Осколки Алары и Conflux.

— С этого момента в Блоковом формате с собранной колодой «Осколки Алары» будет разрешено играть картами следующих выпусков: Осколки Алары и Conflux.

Выпуск Conflux содержит 145 карту (60 обычных, 40 необычных, 35 редких, 10 раритетных).

Часто задаваемые вопросы разбиты на два раздела, каждый из которых служит своим целям.

В первом разделе («Общие замечания») объясняются новые механики и понятия выпуска. Второй раздел («Отдельные замечания по картам») содержит ответы на самые важные 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

***Слово способности: Владения***

Владения — это слово способности. Оно выделяется курсивом и указывается в начале какой-либо способности, которая подсчитывает количество типов базовых земель среди земель под вашим контролем. (Слово способности не имеет никаких связанных с ним правил.) Способности, действующие по этому принципу, впервые появились в блоке Invasion, хотя само слово «Владения» на тех старых картах не указывалось.

Затянуть Вниз

{2}{B}

Мгновенное заклинание

Владения — Целевое существо получает -1/-1 до конца хода за каждый тип базовой земли среди земель под вашим контролем.

Разъяренные Мадкоборцы

{2}{G}

Существо — Человек Воин

*/*

Владения — Сила и выносливость Разъяренных Мадкоборцев равны количеству типов базовых земель среди земель под вашим контролем.

* У каждой способности Владений свой эффект. Поэтому следует внимательно читать текст каждой карты.

* Чтобы определить количество типов базовых земель под вашим контролем, обратите внимание на ваши земли в игре: есть ли среди них такие подтипы, как Равнина, Остров, Болото, Гора или Лес? Количество положительных ответов (а всего их может быть пять) определяет силу ваших карт со способностью Владений.

* Для способности Владений не важно, сколько именно земель конкретного типа базовой земли находится под вашим контролем — главное, чтобы их было больше нуля. С точки зрения Владений десять Лесов равнозначны одному Лесу.

* Некоторые небазовые земли имеют типы базовых земель. К ним относятся, в числе прочих, пять карт небазовых земель из выпуска Шэдоумур, «двойные земли» из выпуска Revised Edition, а также «двойные земли» из блока Равника. Способности Владений подсчитывают не количество земель, а количество типов базовых земель среди земель под вашим контролем, при этом одна и та же земля может быть учтена дважды. Например: если под вашим контролем есть Tundra (Тундра), Заросшая Гробница и Шальная Гора, то среди контролируемых вами земель будет Равнина, Остров, Болото, Гора и Лес. Ваши способности Владений дадут максимальный эффект.

* Способность Владений, которая встречается у мгновенного заклинания, волшебства или активируемой способности, проверяет количество типов базовых земель среди земель под вашим контролем один-единственный раз — в момент применения соответствующей части их эффекта. Это значение не изменяется, даже если на одном из последующих этапов хода изменения коснутся контролируемых вами земель. Например: если в момент разрешения заклинания Затянуть Вниз под вашим контролем есть одно Болото и два Леса, целевое существо получает -2/-2 до самого конца хода. Если позднее в этом же ходу вы разыграете Остров, эффект Затянуть Вниз не изменится.

* Способность Владений, встречающаяся в статической способности, постоянно выполняет проверку количества типов базовых земель среди земель под вашим контролем. Если оно меняется, то соответственно изменится и эффект статической способности. Например: если вы контролируете одно Болото и два Леса, когда Разъяренные Мадкоборцы входят в игру, то Разъяренные Мадкоборцы будут иметь параметры 2/2. Если позднее вы разыграете Остров, то Разъяренные Мадкоборцы станут 3/3.

-----

***Ранее встречавшаяся способность с ключевым словом: Цикл***

***Новый вариант ключевого слова: Цикл базовых земель***

Если в вашей руке есть карта со способностью Цикла, то вы можете заплатить стоимость Цикла и сбросить ее, чтобы взять новую карту. Если же в вашей руке есть карта со способностью Цикла базовых земель, то вы можете заплатить стоимость Цикла и сбросить ее, чтобы поискать в вашей библиотеке карту базовой земли.

Огненный Провал

{5}{R}

Мгновенное заклинание

Огненный Провал наносит 5 повреждений целевому существу.

Цикл базовых земель {1}{R} ({1}{R}, сбросьте эту карту: найдите в вашей библиотеке карту базовой земли, покажите ее и положите в вашу руку. Затем перетасуйте вашу библиотеку.)

Официальные правила для способности Цикла звучат так:

502.18. Цикл

502.18a Цикл — это активируемая способность, которая действует, только пока карта с Циклом находится в руке игрока. «Цикл [стоимость]» означает: «[Стоимость], сбросьте эту карту: возьмите карту».

502.18b Несмотря на то, что способность Цикла может разыгрываться только тогда, когда карта находится в руке игрока, она продолжает существовать все время, пока объект находится в игре и во всех остальных зонах. Следовательно, объекты с Циклом будут подвергаться воздействию эффектов, которые зависят от объектов, имеющих одну или более активируемых способностей.

502.18c Некоторые карты с Циклом имеют способности, срабатывающие при прохождении Цикла. «Когда вы совершаете Цикл [этой карты]» означает: «Когда вы сбрасываете [эту карту], чтобы оплатить стоимость Цикла». Эти способности срабатывают из кладбища.

502.18d Цикл по типу — это разновидность способности Цикла. «Цикл [тип] [стоимость]» означает: «[Стоимость], сбросьте эту карту: найдите в вашей библиотеке карту [тип], покажите ее и положите в вашу руку. Затем перетасуйте вашу библиотеку». Этот тип обычно является подтипом (как, например, в варианте «Цикл Гор»), но может быть любым типом, подтипом или супертипом, а также сочетанием оных (как, например, в варианте «Цикл базовых земель»). 

502.18e Любые карты, срабатывающие, когда игрок совершает Цикл карты, сработают, когда карта сбрасывается для оплаты стоимости Цикла по типу. Любой эффект, не разрешающий игрокам совершать Цикл карт, не даст игрокам разыграть способности Цикла по типу.

* В отличие от обычной способности Цикла, Цикл базовых земель  позволяет вам не взять карту, а найти в вашей библиотеке карту базовой земли. Тип карты базовой земли выбирается не заранее, а в момент выполнения поиска. После того как вы выбрали карту базовой земли из вашей библиотеки, вы показываете ее, кладете в вашу руку, а затем тасуете библиотеку.

* Цикл базовых земель является разновидностью способности Цикла. Любая способность, срабатывающая при выполнении Цикла карты, также срабатывает при выполнении картой Цикла базовых земель. Любая способность, не разрешающая разыграть способность Цикла, также не позволяет разыграть Цикл базовых земель.

* Цикл (а значит и Цикл базовых земель) является активируемой способностью. Эффекты, взаимодействующие с активируемыми способностями (например, Stifle (Удушье) или Кольца Яркопылов), будут взаимодействовать с Циклом. А эффекты, взаимодействующие с заклинаниями (например, Удаление Души или Насмешки Фей), — не будут.

-----

***Тема: важность цвета***

У многих карт в выпуске Conflux имеются способности, при разыгрывании которых проверяется, есть ли под вашим контролем перманент определенного цвета. Эти способности встречаются в трех различных вариантах.

Шесть таких карт являются существами, обладающими срабатывающими способностями с условными придаточными предложениями со словом «если».

Рокс-Медитатор

{3}{W}

Существо — Носорог Монах

2/4

Когда Рокс-Медитатор входит в игру, если под вашим контролем есть зеленый перманент, возьмите карту.

* Такие способности есть у следующих шести карт: Тина из Пещеры Крови, Кедеректский Паразит, Сержант Зеркальных Медалей, Неясыть-Паразит, Рокс-Медитатор и Алхимик из Седраксиса.

* Условное придаточное предложение со словом «если» означает, что (1) способность вообще не сработает, если под вашим контролем нет перманента указанного цвета, и (2) способность не даст эффекта, если под вашим контролем нет перманента указанного цвета на момент ее разрешения.

* Если перманент с такой способностью сам становится требуемого цвета, то он может засчитать сам себя.

* У одной из перечисленных карт — Тины из Пещеры Крови — есть две такие способности. Одна выполняет проверку на наличие черных перманентов, а вторая — на наличие зеленых перманентов. Перманент, одновременно являющийся и черным и зеленым, позволит сработать обеим способностям (естественно, только черные и только зеленые перманенты также вызовут срабатывание соответствующей способности).

Три такие карты являются существами, обладающими статическими способностями.

Ядовитый Игуанар

{R}

Существо — Ящер

1/1

Ядовитый Игуанар имеет Смертельное касание, пока вы контролируете зеленый перманент. (Каждый раз, когда он наносит повреждения существу, уничтожьте то существо.)

* Такие способности есть у следующих трех карт: Скальный Бегун, Ткач Ярких Углей и Ядовитый Игуанар.

* Эти способности постоянно выполняют проверку цвета находящихся под вашим контролем перманентов. Пока хотя бы один из них — указанного цвета, способность будет действовать, то есть наделять содержащий ее перманент бонусом. В противном случае перманент не будет иметь бонуса.

* Если перманент с такой способностью сам становится требуемого цвета, то благодаря этому его собственная способность будет давать эффект.

* У одной из перечисленных карт — Скального Бегуна — есть две такие способности. Одна выполняет проверку на наличие красных перманентов, а вторая — на наличие белых перманентов. Перманент, одновременно являющийся и красным и белым, позволит действовать обеим способностям (естественно, только красные и только белые перманенты также обеспечат действие соответствующей способности).

Две такие карты являются мгновенными заклинаниями.

Угрюмый Нрав

{2}{R}

Мгновенное заклинание

Угрюмый Нрав наносит 2 повреждения целевому существу. Если под вашим контролем есть черный перманент, вместо этого уничтожьте то существо.

* Такие способности есть у следующих двух карт: Угрюмый Нрав и Вид Сверху.

* В момент разрешения эти мгновенные заклинания выполняют проверку цвета находящихся под вашим контролем перманентов. Если хотя бы один из них — указанного цвета, эффект мгновенного заклинания будет таким, как напечатано на карте: либо вместо, либо в дополнение к его обычному эффекту.

-----

***Ранее встречавшиеся механики***

В выпуске Conflux встречаются многие способности и механики, впервые представленные в выпуске Осколки Алары. Более подробно о пяти осколках и их механиках (ключевом слове «Повышение» с осколка Бэнт, цветных артефактах осколка Эспер, ключевом слове «Откопать» с осколка Гриксис, ключевом слове «Пожирание» с осколка Джанд и механике «важность силы, равной 5» с осколка Найя) можно прочитать в документе «Часто задаваемые вопросы (FAQ) — выпуск Осколки Алары» по ссылке <www.wizards.com/Magic/TCG/Resources.aspx?x=magic/rules/faqs>.

-----

ОТДЕЛЬНЫЕ ЗАМЕЧАНИЯ ПО КАРТАМ

Алхимик из Седраксиса

{2}{B}

Существо — Зомби Чародей

2/2

Когда Алхимик из Седраксиса входит в игру, если под вашим контролем есть синий перманент, верните целевой не являющийся землей перманент в руку его владельца.

* Это обязательная способность. Когда Алхимик из Седраксиса входит в игру, если под вашим контролем есть синий перманент и ни один другой игрок не имеет под своим контролем перманентов, не являющихся землей, вы обязаны выбрать целью не являющийся землей перманент под вашим же контролем.

-----

Архангел Мальстрема

{W}{U}{B}{R}{G}

Существо — Ангел

5/5

Полет

Каждый раз, когда Архангел Мальстрема наносит боевые повреждения игроку, вы можете разыграть не являющуюся землей карту из вашей руки без уплаты ее мана-стоимости.

* Если вы хотите разыграть карту таким образом, то это делается как часть процесса разрешения срабатывающей способности Архангела Мальстрема. Ограничения по времени разыгрывания, связанные с типом карты (например, если это существо или заклинание волшебства), в расчет не принимаются. Остальные ограничения на разыгрывание остаются в силе (например: «Разыгрывайте [эту карту] только до объявления атакующих»).

* Если вы разыгрываете карту таким образом, то разыгрываете ее как заклинание. Его можно отменить.

* Если вы таким образом разыгрываете карту, в стоимости которой есть X, то X должен быть равен 0.

* Если вы разыгрываете карту «без уплаты ее мана-стоимости», вы не можете заплатить какие-либо альтернативные стоимости, как, например, Вызывание или альтернативную стоимость способности Оборотня. При этом разрешается оплачивать необязательные дополнительные стоимости, например, Заговор, и по-прежнему требуется оплачивать обязательные дополнительные стоимости, как, например, у Отважного Золотолужца.

-----

Башня-Реликварий

Земля

Размер вашей руки неограничен.

{T}: добавьте {1} в ваше хранилище маны.

* Если размер вашей руки изменяется благодаря нескольким эффектам, применяйте их в порядке «временных меток». Например: если вы кладете в игру Незначительную Щедрость (чары, согласно которым максимальный размер вашей руки равен двум), а затем разыгрываете Башню-Реликварий, то размер вашей руки будет неограничен. Однако, если эти перманенты входят в игру в обратном порядке, то максимальный размер вашей руки будет равен двум.

-----

Блуждающие Плугозвери

{5}{G}{W}

Существо — Зверь

6/6

{1}: регенерируйте целевое существо с силой 5 или больше.

* Эта способность проверяет силу целевого существа только в момент, когда она разыгрывается и когда она разрешается. Создаваемый ею «щит регенерации» подействует независимо от значения силы того существа в момент, когда оно должно быть уничтожено.

-----

Величие Души

{4}{G}

Волшебство

Возьмите количество карт, равное силе целевого существа под вашим контролем.

* Единственная цель Величия Души — это существо. Если к моменту, когда Величие Души должно разрешиться, это существо становится нелегальной целью, отменяется полностью все заклинание. Вы не сможете взять ни одной карты.

-----

Взрывающиеся Границы

{2}{R}{G}

Волшебство

Владения — Найдите в вашей библиотеке карту базовой земли, положите ту карту в игру повернутой, затем перетасуйте вашу библиотеку. Взрывающиеся Границы наносят Х повреждений целевому игроку, где Х — количество типов базовых земель среди земель под вашим контролем.

* Действия, описанные в тексте заклинания, выполняются по порядку, так что новая карта базовой земли кладется в игру до того, как определяется значение X.

* Даже если вы не положите в игру карту земли, Взрывающиеся Границы все равно нанесут повреждения.

* У Взрывающихся Границ только одна цель: игрок. Если к моменту, когда Взрывающиеся Границы должны разрешиться, этот игрок становится нелегальной целью, отменяется полностью все заклинание. Вы не сможете выполнить поиск карты базовой земли.

-----

Вид Сверху

{1}{U}

Мгновенное заклинание

Целевое существо получает Полет до конца хода. Если под вашим контролем есть белый перманент, верните Вид Сверху в руку его владельца.

* Если под вашим контролем есть белый перманент, то Вид Сверху, разрешаясь, перемещается из стека в вашу руку. На кладбище он не попадает. Если же под вашим контролем нет белого перманента, то Вид Сверху, как обычно, переходит из стека на кладбище.

* Если по какой-то причине Вид Сверху отменяется (например, его цель стала нелегальной), ни один из его эффектов не подействует. Он отправится на ваше кладбище как обычно.

-----

Военный Переворот

{X}{W}{W}

Волшебство

Положите в игру X фишек существа 1/1 белый Солдат. Если X равен или превышает 5, уничтожьте все остальные существа.

* Военный Переворот проверяет значение, которое вы выбрали для X, а не количество фактически потраченной маны.

* Действия, описанные в тексте заклинания, выполняются по порядку. Если X равен или превышает 5, то вы кладете в игру фишки Солдата, а затем уничтожаете все остальные существа.

* Никто не может разыгрывать заклинания или способности в течение промежутка времени между тем, как фишки Солдата помещаются в игру, и тем, как уничтожаются все остальные существа. Например, вы не можете пожертвовать одну из этих фишек Солдата, чтобы регенерировать Скелетного Катари.

-----

Вулканические Осадки

{1}{R}{R}

Мгновенное заклинание

Вулканические Осадки не могут быть отменены.

Вулканические Осадки наносят 2 повреждения каждому существу и каждому игроку.

* Вулканические Осадки могут быть целью заклинаний, которые пытаются их отменить (например, Противовихрь). Такие заклинания все равно разрешатся, но часть их эффекта, которая должна отменить Вулканические Осадки, не подействует. Любые другие эффекты таких заклинаний подействуют как обычно.

-----

Вурм из Могильника

{4}{B}{R}{G}

Существо — Вурм

6/6

Пробивной удар

Каждый раз, когда Вурм из Могильника наносит повреждения оппоненту, вы можете вернуть целевую карту из вашего кладбища в вашу руку.

* Если Вурм из Могильника получает смертельные повреждения тогда же, когда он наносит повреждения оппоненту, то к моменту когда вы положите его способность в стек, Вурм из Могильника будет находиться на вашем кладбище. В этом случае вы можете выбрать его самого целью его способности.

-----

Выступление Телеминов

{3}{U}{U}

Волшебство

Целевой оппонент открывает карты с верха своей библиотеки, пока не откроет карту существа. Тот игрок кладет на свое кладбище все показанные таким образом карты, не являющиеся существами, затем вы кладете открытую карту существа в игру под вашим контролем.

* Если в библиотеке целевого оппонента нет карт существ, тот игрок кладет на кладбище всю свою библиотеку.

-----

Гвафа Хазид, Барышник

{1}{W}{U}

Легендарное Существо — Человек Бродяга

2/2

{W}{U}, {T}: положите жетон подкупа на целевое существо не под вашим контролем. Контролирующий его игрок берет карту.

Существа с жетонами подкупа не могут атаковать или блокировать.

* Если Гвафа Хазид покидает игру, все жетоны подкупа остаются на своих текущих местах. Однако поскольку Гвафы Хазида в игре нет, существа с жетонами подкупа могут атаковать и блокировать как обычно. Если в игру входит еще один Гвафа Хазид, то его способность подействует на все существа, на которых есть жетоны подкупа, включая тех, которые получили жетоны от другого Гвафы Хазида.

* Существа с жетонами подкупа не могут быть объявлены атакующими или блокирующими. Тем не менее, если жетон подкупа помещается на существо, которое уже объявлено атакующим или блокирующим, то это существо продолжит атаковать или блокировать в ходе этого боя.

-----

Гидра Апокалипсиса

{X}{R}{G}

Существо — Гидра

0/0

Гидра Апокалипсиса входит в игру с Х жетонами +1/+1 на ней. Если X равен или превышает 5, она входит в игру с дополнительными X жетонами +1/+1 на ней.

{1}{R}, удалите один жетон +1/+1 с Гидры Апокалипсиса: Гидра Апокалипсиса наносит 1 повреждение целевому существу или игроку.

* Например: если X равен 4, Гидра Апокалипсиса входит в игру с четырьмя жетонами +1/+1 на ней, а если X равен 5, то она входит в игру с десятью жетонами +1/+1.

* Первая способность проверяет значение, которое вы выбрали для X, а не количество фактически потраченной маны.

-----

Гниющие Крысы

{1}{B}

Существо — Зомби Крыса

1/1

Когда Гниющие Крысы входят в игру, каждый игрок сбрасывает карту.

Откопать {1}{B} ({1}{B}: верните эту карту из вашего кладбища в игру. Она получает Ускорение. Удалите ее из игры в конце хода, или если она должна покинуть игру. Откапывайте только как волшебство.)

* Когда разрешается способность Гниющих Крыс, связанная с их входом в игру, игрок, чей ход идет в данный момент, выбирает карту для сброса первым, затем все остальные игроки делают то же самое в порядке очередности своих ходов, и после этого все карты сбрасываются одновременно. Принимая решение о том, какую карту сбросить, никто не видит, какие карты сбрасывают другие игроки.

-----

Гоблины-Поджигатели

{2}{R}{R}

Существо — Гоблин Воин

3/4

{1}{R}, пожертвуйте землю: положите один жетон +1/+1 на Гоблинов-Поджигателей.

В конце вашего хода вы можете заставить Гоблинов-Поджигателей нанести целевому игроку повреждения, равные количеству жетонов +1/+1 на них.

* Подсчет количества жетонов +1/+1 на Гоблинах-Поджигателях выполняется только тогда, когда разрешается их срабатывающая способность.

* Если Гоблины-Поджигатели покидают игру после срабатывания, но до разрешения своей способности, наносимые ими повреждения равны количеству жетонов +1/+1, которые были на них в последний момент их пребывания в игре.

-----

Гряземерка

{1}{W}{U}{B}

Артефактное Существо — Насекомое

3/3

Каждый раз, когда другой артефакт входит в игру под вашим контролем, или другой артефакт под вашим контролем покидает игру, вы можете заплатить {1}. Если вы это делаете, целевой игрок теряет 1 жизнь, а вы получаете 1 жизнь.

* Если Гряземерка и другой артефакт одновременно входят в игру под вашим контролем, то срабатывающая способность Гряземерки сработает. Точно так же, если Гряземерка и другой артефакт под вашим контролем одновременно покидают игру, то срабатывающая способность Гряземерки так же сработает.

* Если в игру под вашим контролем входит артефактное существо с нулевой выносливостью, то способность Гряземерки сработает два раза: первый раз, когда то существо входит в игру, и еще один раз, когда оно отправляется на кладбище. Обе способности помещаются в стек по завершении проверки эффекта состояния, отправляющего существо с нулевой выносливостью на кладбище.

-----

Губительное Пламя

{X}{R}

Волшебство

Губительное Пламя наносит X повреждений целевому существу или игроку.

Если X равен или превышает 5, Губительное Пламя не может быть отменено заклинаниями или способностями, и повреждения не могут быть предотвращены.

* Губительное Пламя проверяет значение, которое вы выбрали для X, а не количество фактически потраченной маны.

* Губительное Пламя может быть целью заклинаний, которые пытаются его отменить (например, Противовихрь), независимо от значения X. Если X равен или превышает 5, такие заклинания все равно разрешатся, но та часть их эффекта, которая должна отменить Губительное Пламя, не подействует. Любые другие эффекты таких заклинаний подействуют как обычно.

* Способность Губительного Пламени не сможет предотвратить его отмену по правилам игры, если его цель стала нелегальной.

-----

Демон-Извлекатель

{4}{B}{B}

Существо — Демон

5/5

Полет

Каждый раз, когда другое существо покидает игру, вы можете заставить целевого игрока положить две верхние карты его библиотеки на его кладбище.

Откопать {2}{B} ({2}{B}: верните эту карту из вашего кладбища в игру. Она получает Ускорение. Удалите ее из игры в конце хода, или если она должна покинуть игру. Откапывайте только как волшебство.)

* Если Демон-Извлекатель покидает игру одновременно с другим существом, то срабатывающая способность Демона-Извлекателя сработает.

* С помощью срабатывающей способности Демона-Извлекателя можно выбрать целью любого игрока. Это не обязательно должен быть игрок, под контролем которого находилось покинувшее игру существо.

-----

Джесская Бальзамщица

{1}{W}{U}

Существо — Человек Священник

1/1

{T}: предотвратите следующее 1 повреждение, которое должно быть нанесено целевому существу или игроку в этом ходу.

{T}: целевое существо не может быть заблокировано в этом ходу.

* Если существо становится неблокируемым после объявления блокирующих, то расставленные блоки от этого не изменятся.

-----

Дорога Изгнания

{W}

Мгновенное заклинание

Удалите целевое существо из игры. Контролирующий его игрок может найти в своей библиотеке карту базовой земли, положить ту карту в игру повернутой, затем перетасовать свою библиотеку.

* Если к моменту разрешения Дороги Изгнания целевое существо становится нелегальной целью, то отменяется полностью все заклинание. Игрок, под контролем которого находится это существо, не сможете выполнить поиск карты базовой земли.

-----

Древний Зиккурат

Земля

{T}: добавьте одну ману любого цвета в ваше хранилище маны. Тратьте эту ману только на разыгрывание заклинаний существ.

* Ману, произведенную с помощью Древнего Зиккурата, можно потратить для оплаты любой части общей стоимости заклинания существа. Это распространяется и на дополнительные стоимости (например, Усилитель), и на альтернативные (например, Вызывание или альтернативную стоимость Феникса Мировых Глубин).

* Откопать — это активируемая способность, которая помещает карту существа непосредственно в игру. Ману, произведенную с помощью Древнего Зиккурата, нельзя потратить для оплаты стоимости этой способности.

-----

Единение Осколков

{3}{G}

Волшебство

Найдите в вашей библиотеке карту Равнины, карту Острова, карту Болота и карту Горы. Покажите те карты и положите их в вашу руку. Затем перетасуйте вашу библиотеку.

* Вы не обязаны найти все четыре карты.

* Для Единения Осколков важны карты с подтипами Равнина, Остров, Болото и Гора, а не с такими именами. В данном случае вы можете найти карты небазовых земель — главное, чтобы у них были указанные подтипы.

* Разыгрывая Единение Осколков, вы можете находить так называемые «двойные земли». Например, у найденной вами карты Равнины может быть второй подтип. Ее подтипы не повлияют на другие карты, которые вы ищете. Например: вы можете найти Освященный Фонтан (с подтипами Равнина и Остров) в качестве карты Равнины и еще один Освященный Фонтан — в качестве карты Острова.

-----

Жуткое Пиршество

{B}

Волшебство

Уничтожьте целевое существо, если оно имеет наименьшую силу среди находящихся в игре существ или одинаковое значение наименьшей силы с кем-либо из них.

* Целью Жуткого Пиршества можно выбрать любое существо. Значение силы существа проверяется только тогда, когда Жуткое Пиршество разрешается. Если в этот момент сила какого-либо другого существа меньше, чем сила целевого существа, то Жуткое Пиршество не дает никакого эффекта.

-----

Змиев Детеныш

{2}{R}{G}

Существо — Дракон

2/2

Пожирание 1 (При входе этого существа в игру вы можете пожертвовать любое количество существ. Это существо входит в игру с таким же количеством жетонов +1/+1 на нем.)

Змиев Детеныш имеет Полет и Пробивной удар, если он пожрал существо.

* Змиев Детеныш имеет Полет и Пробивной удар, если хотя бы одно существо было принесено в жертву в рамках разыгрывания способности Пожирания Змиева Детеныша при его входе в игру. Он сохраняет эти способности, даже если его жетоны +1/+1 по какой-то причине удаляются.

* Если другое существо становится копией Змиева Детеныша (например, под действием Зеркального Узора), то вторая способность проверяет, пожрало ли оно (а не исходный Змиев Детеныш) существо при входе в игру.

-----

Знак Убежища

{1}{W}

Чары

Предотвратите все небоевые повреждения, которые должны быть нанесены существам под вашим контролем.

* «Небоевые повреждения» — это повреждения, наносимые в результате разыгрывания заклинания или способности. (В необычных случаях, как, например, с картой Words of War (Слова Войны), небоевые повреждения также могут наноситься в результате игрового действия.)

-----

Зыбкий Рубеж

Земля

{T}: добавьте {1} в ваше хранилище маны.

{T}: целевая земля под вашим контролем становится типом базовой земли по вашему выбору до конца хода.

* Выбор типа базовой земли делается в момент разрешения способности.

* Затронутая земля теряет свои существующие типы земли и все указанные на ней способности. Она становится выбранным типом базовой земли и как таковая имеет способность повернуться, чтобы добавить одну ману соответствующего цвета в ваше хранилище маны. Способность Зыбкого Рубежа не изменяет ни имя затронутой земли, ни ее легендарность или базовость.

-----

Иллюзионист из Гриксиса

{U}

Существо — Человек Чародей

1/1

{T}: целевая земля под вашим контролем становится типом базовой земли по вашему выбору до конца хода.

* Выбор типа базовой земли делается в момент разрешения способности.

* Затронутая земля теряет свои существующие типы земли и все указанные на ней способности. Она становится выбранным типом базовой земли и как таковая имеет способность повернуться, чтобы добавить одну ману соответствующего цвета в ваше хранилище маны. Способность Иллюзиониста из Гриксиса не изменяет ни имя затронутой земли, ни ее легендарность или базовость.

-----

Кровавый Тиран

{4}{U}{B}{R}

Существо — Вампир

5/5

Полет, Пробивной удар

В начале вашего шага поддержки каждый игрок теряет 1 жизнь. Положите на Кровавого Тирана один жетон +1/+1 за каждую 1 жизнь, потерянную таким образом.

Каждый раз, когда игрок проигрывает партию, положите пять жетонов +1/+1 на Кровавого Тирана.

* Вторая способность Кровавого Тирана заставляет каждого игрока потерять 1 жизнь, включая вас. При определении количества получаемых им жетонов +1/+1 Кровавый Тиран подсчитывает потерянные жизни каждого игрока, включая ваши.

* Третья способность Кровавого Тирана сработает независимо от того, как именно игрок проигрывает партию: в результате проверки эффекта состояния (при сокращении количества жизней до 0 или меньше, попытке взять карту из пустой библиотеки или наличии десяти жетонов яда); в результате действия заклинания или способности, объявляющих, что игрок проигрывает партию; если он сдается; или по решению судьи.

* В игре с участием нескольких игроков, проходящей в формате с ограниченной зоной влияния (как, например, «Большая потасовка» (Grand Melee)), если заклинание или способность объявляет вас победителем, вместо этого оно заставляет всех ваших оппонентов в вашей зоне влияния проиграть партию. Это еще один вариант срабатывания третьей способности Кровавого Тирана.

-----

Крылатый Следопыт

{2}{W}

Существо — Птица Солдат

2/*

Полет

Владения — Выносливость Крылатого Следопыта равна количеству типов базовых земель среди земель под вашим контролем.

* Вторая способность Крылатого Следопыта — это так называемая «способность, определяющая характеристики». Она действует всегда и во всех зонах.

-----

Малфегор

{2}{B}{B}{R}{R}

Легендарное Существо — Демон Дракон

6/6

Полет

Когда Малфегор входит в игру, сбросьте вашу руку. Каждый оппонент приносит в жертву по одному существу за каждую карту, сброшенную таким образом.

* Эта способность разыгрывается не по желанию. Вы обязаны сбросить всю вашу руку независимо от того, сколько существ находится под контролем ваших оппонентов.

* После того как вы сбросили вашу руку и было определено, сколько существ должен пожертвовать каждый оппонент, каждый из них в порядке очередности ходов, начиная с игрока, чей ход идет в данный момент, и если этот игрок является вашим оппонентом, выбирает, какие существа он пожертвует, а затем все выбранные существа приносятся в жертву одновременно.

-----

Мастер Превращений

{3}{U}

Артефактное Существо — Человек Механик

1/2

{U}, {T}, верните артефакт под вашим контролем в руку его владельца: вы можете положить карту артефакта из вашей руки в игру.

* Возврат артефакта под вашим контролем в руку его владельца входит в стоимость разыгрывания активируемой способности Мастера Превращений. На оплату стоимости нельзя ответить (например, с помощью Приживания).

* Поскольку Мастер Превращений является артефактом, вы можете вернуть в вашу руку его самого. Если вы это делаете, то оставшаяся часть способности все равно подействует нормально.

* Карта артефакта, которую вы помещаете в игру при разрешении способности, может быть той же самой картой, которую вы вернули в вашу руку при оплате стоимости. Если это так, то она возвращается в игру в качестве нового объекта, ничего не «помнящего» о своем прошлом существовании.

-----

Мастерство Старейших

{3}{U}{B}{R}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Зачарованное существо получает +3/+3 и имеет Полет.

Каждый раз, когда зачарованное существо наносит повреждения игроку, тот игрок сбрасывает две карты.

* Последняя способность срабатывает, когда зачарованное существо наносит любые повреждения, а не только боевые.

-----

Меглонот

{3}{R}{G}{W}

Существо — Зверь

6/6

Бдительность, Пробивной удар

Каждый раз, когда Меглонот блокирует существо, он наносит повреждения игроку, контролирующему то существо, равные своей силе.

* Проверка силы Меглонота выполняется только тогда, когда разрешается его срабатывающая способность.

* Если Меглонот покидает игру после срабатывания, но до разрешения своей способности, наносимые им повреждения равны его силе в последний момент его пребывания в игре.

* Если Меглонот по какой-то причине блокирует более одного существа, его способность сработает по одному разу для каждого блокируемого им существа.

-----

Медаль Пустого Трона

{3}{W}{W}

Чары

Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание чар, положите в игру одну фишку существа 4/4 белый Ангел с Полетом.

* Срабатывающая способность разрешится раньше, чем заклинание чар, вызвавшее ее срабатывание.

* При разыгрывании заклинания Ауры вы должны выбрать для него цель до того, как эта способность положит в игру фишку Ангела. Иными словами, нельзя разыграть заклинание Ауры, рассчитывая зачаровать Ангела, создаваемого с его помощью.

* Разыгрывание Медали Пустого Трона не вызовет срабатывания ее собственной способности. Чтобы способность подействовала, Медаль уже должна находиться в игре.

-----

Накатльские Охотники

{5}{W}

Существо — Кошка Воин

5/4

Бдительность

{R}, {T}: целевое существо не может блокировать в этом ходу.

{G}, {T}: целевое существо блокирует в этом ходу, если может.

* Если какая-либо из этих способностей разыгрывается после объявления блокирующих, то расставленные блоки от этого не изменятся.

* Если вы используете Накатльских Охотников для атаки, то получаете возможность разыграть одну из их способностей до объявления блокирующих.

-----

Никол Болас, Planeswalker
{4}{U}{B}{B}{R}

Planeswalker — Болас

5

[+3]: уничтожьте целевой перманент, не являющийся существом.

[-2]: получите контроль над целевым существом.

[-9]: Никол Болас, Planeswalker наносит 7 повреждений целевому игроку. Тот игрок сбрасывает семь карт, затем приносит в жертву семь перманентов.

* Эффект смены контроля не имеет определенного срока действия. Он продолжается до тех пор, пока не закончится партия или пока задействованное существо не покинет игру. Его может сменить следующий эффект смены контроля.

* Если повреждения от третьей способности Никола Боласа предотвращаются или перенаправляются, оставшаяся часть эффекта все равно подействует на целевого игрока.

-----

Никсатид

{1}{B}{B}

Существо — Элементаль

7/7

При входе Никсатида в игру выберите оппонента.

Никсатид получает -1/-1 за каждую карту в руке выбранного игрока.

* Никсатид отслеживает размер руки выбранного игрока, даже если тот перестает быть оппонентом игрока, под контролем которого он находится. (Это может произойти, если тот игрок, например, получит контроль над Никсатидом.)

* В игре с участием нескольких игроков, если выбранный игрок выбывает из игры, то вторая способность Никсатида просто не даст больше никакого эффекта.

* Обе способности Никсатида связаны друг с другом: вторая относится только к игроку, выбранному в рамках первой. Если другое существо становится копией Никсатида (например, под действием Зеркального Узора), то вторая способность не даст эффекта, поскольку в рамках первой способности игрок выбран не был. Это так даже в том случае, если при входе того существа в игру действие другой способности позволило выбрать игрока.

* Если под действием заклинания или способности выбранный игрок берет карты, а затем сбрасывает карты, то сила и выносливость Никсатида изменяются соответствующим образом при разрешении этого заклинания или способности. Например: если в руке выбранного игрока пять карт, и какое-либо заклинание заставляет его взять две карты, а затем сбросить две карты, то Никсатид в начале будет иметь параметры 2/2, затем станет 1/1, 0/0 и, наконец, 2/2. Это происходит потому, что карты всегда берутся по одной, а вот сбросить можно сразу несколько. И хотя выносливость Никсатида на мгновение становится равной 0, пока то заклинание разрешается, он не отправляется на кладбище владельца в результате проверки эффекта состояния, поскольку эффекты состояния проверяются только после того, как заклинание закончит разрешаться.

-----

Палеолот

{4}{G}{G}

Существо — Зверь

5/5

Каждый раз, когда другое существо с силой 5 или больше входит в игру под вашим контролем, вы можете вернуть целевую карту существа из вашего кладбища в вашу руку.

* Если Палеолот и другое существо с силой 5 или больше одновременно входят в игру под вашим контролем, то срабатывающая способность Палеолота сработает.

-----

Подавляемое Пламя

{3}{R}

Волшебство

Подавляемое Пламя наносит 3 повреждения целевому игроку. Оно наносит дополнительные 3 повреждения тому игроку в начале вашего следующего шага поддержки, если только он не заплатит {U} до того шага.

* После того как Подавляемое Пламя разрешилось, целевой игрок может выполнить специальное действие — заплатить {U}. Он может это сделать в любой момент, когда обладает приоритетом, стек при этом не задействуется. Это действие может быть выполнено только один раз и только до начала вашего следующего шага поддержки. Если игрок выполнил его к тому времени, то способность «нанесения дополнительных 3 повреждений» не сработает. Если же не выполнил, то она сработает. Если способность срабатывает, то тот игрок не может остановить ее, заплатив {U}.

* Отложенная срабатывающая способность Подавляемого Пламени (и специальное действие — уплата {U}) подействует на игрока, выбранного целью этого заклинания, даже если исходные 3 повреждения были предотвращены или перенаправлены на другое существо или другого игрока.

-----

Подконтрольные Инстинкты

{U}

Чары — Аура

Зачаровать красное или зеленое существо

Зачарованное существо не разворачивается во время шага разворота контролирующего его игрока.

* С помощью Подконтрольных Инстинктов можно выбрать целью и зачаровать неповернутое существо.

* Подконтрольные Инстинкты могут зачаровать только красное или зеленое существо. Если в какой-то момент зачарованное существо не является ни красным, ни зеленым, Подконтрольные Инстинкты помещаются на кладбище своего владельца в результате проверки эффекта состояния.

-----

Прародитель

{W}{W}{U}{U}{B}{B}{R}{R}{G}{G}

Легендарное Существо — Гидра Аватара

10/10

Защита от всего

Если Прародитель должен попасть откуда-либо на кладбище, покажите Прародителя и втасуйте его в библиотеку его владельца вместо этого.

* «Защита от всего» означает следующее:

— Прародитель не может быть заблокирован.

— Прародитель не может быть зачарован или снаряжен.

— Прародитель не может быть целью заклинаний или способностей.

— Все повреждения, которые должны быть нанесены Прародителю, предотвращаются.

* На Прародителя все равно могут действовать эффекты, для которых он не является целью и которые не наносят ему повреждений (такие как Гнев Божий).

-----

Прожорливый Дракон

{3}{R}{R}

Существо — Дракон

4/4

Полет

Пожирание 1 (При входе этого существа в игру вы можете пожертвовать любое количество существ. Это существо входит в игру с таким же количеством жетонов +1/+1 на нем.)

Когда Прожорливый Дракон входит в игру, он наносит целевому существу или игроку повреждения, в два раза превышающие количество пожранных им Гоблинов.

* Прожорливый Дракон может пожирать любые типы существ, а не только Гоблинов.

* «Количество пожранных им Гоблинов» означает «количество Гоблинов, пожертвованных в результате действия его способности Пожирания при его входе в игру». У каждого пожранного Прожорливым Драконом существа эта способность проверяет тип существа по состоянию на последний момент его пребывания в игре, чтобы выяснить, было ли оно тогда Гоблином.

-----

Разжигание Беспорядков

{1}{R}

Мгновенное заклинание

Разжигание Беспорядков наносит 3 повреждения, распределенные по вашему выбору между любым количеством целевых белых и (или) синих существ.

* Целей должно быть не менее одной, но не более трех.

* Повреждения распределяются, когда вы разыгрываете Разжигание Беспорядков, а не когда оно разрешается. На каждую цель необходимо выделить как минимум 1 повреждение.

-----

Разлагающиеся Корни

{B}

Чары — Аура

Зачаровать Лес или Равнину

Каждый раз, когда зачарованная земля поворачивается, контролирующий ее игрок теряет 2 жизни.

* Разлагающиеся Корни могут зачаровать только Лес или Равнину. Они проверяют подтипы зачарованной земли, а не ее имя. Если в какой-то момент зачарованная земля не является ни Лесом, ни Равниной (например, под воздействием способности Зыбкого Рубежа), Разлагающиеся Корни помещаются на кладбище своего владельца в результате проверки эффекта состояния.

* Для Разлагающихся Корней не имеет значения, в результате чего поворачивается зачарованная земля. Если она, по любой причине, из неповернутой становится повернутой, то способность сработает.

-----

Разъяренные Мадкоборцы

{2}{G}

Существо — Человек Воин

*/*

Владения — Сила и выносливость Разъяренных Мадкоборцев равны количеству типов базовых земель среди земель под вашим контролем.

* Способность Разъяренных Мадкоборцев — это так называемая «способность, определяющая характеристики». Она действует всегда и во всех зонах.

-----

Расплавленный Остов

{1}{R}

Мгновенное заклинание

Уничтожьте целевое артефактное существо.

Цикл {2} ({2}, сбросьте эту карту: возьмите карту.)

* Любой перманент, одновременно являющийся и артефактом, и существом, может стать легальной целью для Расплавленного Остова.

-----

Рыцарь Реликвария

{1}{G}{W}

Существо — Человек Рыцарь

2/2

Рыцарь Реликвария получает +1/+1 за каждую карту земли на вашем кладбище.

{T}, пожертвуйте Лес или Равнину: найдите в вашей библиотеке карту земли, положите ее в игру, затем перетасуйте вашу библиотеку.

* Стоимость разыгрывания активируемой способности проверяет подтип земли, а не имя. Таким образом можно пожертвовать небазовую землю — главное, чтобы у нее был подтип Лес или Равнина.

* Пожертвование Леса или Равнины входит в стоимость разыгрывания активируемой способности Рыцаря Реликвария. Если исходить из того, что при пожертвовании земля попадает на ваше кладбище, первая способность Рыцаря Реликвария сразу же даст ему дополнительные +1/+1 после уплаты такой стоимости, поскольку на вашем кладбище появится новая карта земли. На оплату стоимости заклинания нельзя ответить (например, с помощью Шока).

* Разыгрывая активируемую способность Рыцаря Реликвария, можно найти любую карту земли, а не только карту базовой земли.

-----

Рыцарь с Душой Дракона

{2}{R}

Существо — Человек Рыцарь

2/2

Первый удар

{W}{U}{B}{R}{G}: до конца хода Рыцарь с Душой Дракона становится Драконом, получает +5/+3, Полет и Пробивной удар.

* Когда разрешается активируемая способность Рыцаря с Душой Дракона, он получает Полет и Пробивной удар в дополнение к своим другим способностям. Однако, становясь Драконом, он утрачивает все остальные типы существ. Он перестает быть Человеком и Рыцарем.

* Если Рыцарь с Душой Дракона получает Полет после объявления блокирующих, то расставленные блоки от этого не изменятся.

* Способность Рыцаря с Душой Дракона можно разыграть более одного раза за ход. Когда она разрешится во второй раз, то, скорее всего, не даст видимого эффекта помимо того, что Рыцарь с Душой Дракона снова получит бонус +5/+3.

-----

Самоубийственный Натиск

{3}{B}{R}

Чары

Пожертвуйте Самоубийственный Натиск: существа под контролем ваших оппонентов получают -1/-1 до конца хода. Те существа атакуют в этом ходу, если могут.

* Способность Самоубийственного Натиска действует только на существа под контролем ваших оппонентов в момент ее разрешения. Если еще одно существо попадает под контроль одного из тех игроков к моменту начала шага боя того хода, оно не обязано атаковать.

-----

Свирепый Накатлец

{1}{G}

Существо — Кошка Воин

2/1

Защита от артефактов

* «Защита от артефактов» означает следующее:

— Свирепый Накатлец не может быть заблокирован артефактными существами.

— Свирепый Накатлец не может быть снаряжен. Он также не может быть зачарован Аурами, которые по какой-то причине помимо чар стали артефактами.

— Свирепый Накатлец не может быть целью способностей от артефактных источников.

— Все повреждения, которые должны быть нанесены Свирепому Накатльцу артефактными источниками, предотвращаются.

-----

Сержант Зеркальных Медалей

{5}{W}

Существо — Носорог Солдат

4/4

Пробивной удар

В начале вашего шага поддержки, если под вашим контролем есть синий перманент, вы можете положить в игру фишку, являющуюся копией Сержанта Зеркальных Медалей.

* Обычно фишка, создаваемая с помощью этой способности, является просто Сержантом Зеркальных Медалей, а значит она также имеет способность создавать фишки. (Нехарактерные исключения приведены ниже.) В начале вашего следующего шага поддержки, если под вашим контролем все еще есть исходный Сержант, его копия-фишка и синий перманент, вы получите еще две фишки-копии, в ходу после него вы получите четыре, затем восемь фишек и так далее.

* Вот подробное объяснение того, что происходит. При создании фишки проверяются значения, указанные на карте Сержанта Зеркальных Медалей, которую эта фишка копирует, — или же, если Сержант Зеркальных Медалей со сработавшей способностью сам был фишкой, то проверяются исходные характеристики той фишки в том виде, в котором они были указаны эффектом, поместившим ее в игру, — а также любые действующие на нее эффекты копирования. Фишка не будет копировать ни находящиеся на Сержанте Зеркальных Медалей жетоны, ни другие эффекты, изменившие силу Сержанта, его выносливость, типы, цвет и т.п.

* Если к моменту разрешения своей срабатывающей способности Сержант Зеркальных Медалей уже покинул игру, вы все равно кладете в игру фишку. Эта фишка имеет копируемые значения характеристик Сержанта Зеркальных Медалей по состоянию на последний момент его пребывания в игре.

* Как уже было сказано, существуют нехарактерные исключения. Если на Сержанта Зеркальных Медалей со сработавшей способностью действуют какие-либо эффекты копирования, то они учитываются при создании фишки. Рассмотрим примеры:

— Если способность Сержанта Зеркальных Медалей срабатывает, а потом он временно становится копией другого существа еще до того, как его способность разрешится (например, под действием Зеркального Узора), то фишка будет копией того существа, копией которого в данный момент является Сержант Зеркальных Медалей. По окончании хода Сержант Зеркальных Медалей, на которого подействовал Зеркальный Узор, опять становится тем, чем был раньше, а вот фишка останется как есть.

— Если способность копирования существа (например, Кладбищенского Пуки) заставляет его стать копией Сержанта Зеркальных Медалей и получить другую способность, то фишка, созданная этим существом в начале вашего шага поддержки, будет Сержантом Зеркальных Медалей с этой дополнительной способностью.

-----

Силийская Воспевательница Солнца

{1}{G}

Существо — Эльф Шаман

2/2

{R}{G}{W}: Силийская Воспевательница Солнца и все другие существа с таким же именем, как у нее, получают +3/+3 до конца хода.

* Когда эта способность разрешается, она дает бонус +3/+3 своему источнику и всем другим существам, у которых есть такое же имя, как у источника, даже если сам источник в данный момент не носит имя «Силийская Воспевательница Солнца». Такая ситуация может возникнуть, если эту способность получит Заемщица Умений, или если имя Силийской Воспевательницы Солнца изменится (например, под действием Зеркального Узора) до того, как способность разрешится.

* Если к моменту разрешения своей способности Силийская Воспевательница Солнца уже покинула игру, то способность подействует на каждое существо с таким же именем, как было у Силийской Воспевательницы Солнца в последний момент ее пребывания в игре.

-----

Скальный Бегун

{3}{G}

Существо — Носорог Зверь

5/3

Скальный Бегун имеет Ускорение, пока вы контролируете красный перманент.

Скальный Бегун имеет Цепь жизни, пока вы контролируете белый перманент.

* Имеет Скальный Бегун способность Ускорения или нет, важно только тогда, когда объявляются атакующие. После того как он объявлен атакующим, потеря Ускорения не имеет значения.

* Имеет Скальный Бегун Цепь жизни или нет, важно только тогда, когда он наносит повреждения (то есть в момент, когда нанесенные им боевые повреждения разрешаются, или в момент, когда разрешается заклинание или способность, заставляющая его наносить повреждения). Например, если ваш единственный белый перманент — это существо, получающее смертельные повреждения тогда же, когда Скальный Бегун наносит повреждения, способность Цепи жизни все равно сработает, и вы получите жизнь.

-----

Слияние Миров

{3}{W}{U}{B}{R}{G}

Волшебство

Найдите в вашей библиотеке белую карту, синюю карту, черную карту, красную карту и зеленую карту. Покажите те карты и положите их в вашу руку. Затем перетасуйте вашу библиотеку.

* Вы не обязаны найти все пять карт.

* Разыгрывая Слияние Миров, вы можете находить многоцветные карты. Например: найденная вами белая карта может быть скольки угодно цветов — главное, чтобы белый был одним из них. Ее цвета не повлияют на другие находимые вами карты. Например, вы можете найти бело-синюю карту как белую и еще одну бело-синюю карту как синюю.

-----

Стена Почтения

{3}{W}

Существо — Дух Стена

1/6

Защитник, Полет

В конце вашего хода вы можете получить количество жизней, равное силе целевого существа под вашим контролем.

* Эта способность срабатывает и разрешается до окончания действия эффектов, длящихся «до конца хода».

-----

Сфинкс-Магистр

{4}{W}{U}{B}

Артефактное Существо — Сфинкс

5/5

Полет

Когда Сфинкс-Магистр входит в игру, количество жизней целевого игрока становится равным 10.

* Эта способность разыгрывается не по желанию.

* Чтобы количество жизней игрока стало равным 10, фактически этот игрок получает или теряет соответствующее количество жизней. Например: если количество жизней целевого игрока равно 4, когда разрешается эта способность, то в результате игрок получит 6 жизней; и наоборот, если в момент разрешения способности количество жизней целевого игрока равно 17, то в результате игрок теряет 7 жизней. Другие карты, взаимодействующие с эффектами получения или потери жизней, будут взаимодействовать с эти эффектом соответствующим образом.

* В игре «Двухголовый гигант» в результате действия этой способности доля целевого игрока в общем количестве жизней его команды (которая рассчитывается как количество жизней команды, разделенное на два и округленное в большую сторону) становится равной 10. Общее количество жизней команды корректируется на то количество жизней, которое тот игрок получил или потерял в результате этого. Например: если общее количество жизней команды равно 15, то доля целевого игрока в нем увеличится с 8 до 10, и в результате общее количество жизней команды будет 17.

-----

Сфинкс-Призыватель

{3}{U}{B}

Артефактное Существо — Сфинкс

3/3

Полет

Когда Сфинкс-Призыватель входит в игру, вы можете найти в вашей библиотеке карту артефактного существа, показать ее и положить в вашу руку. Если вы это делаете, перетасуйте вашу библиотеку.

* Искомая карта должна быть и артефактом, и существом.

-----

Ткач Ярких Углей

{2}{G}

Существо — Паук

2/3

Захват (Этот объект может блокировать существа с Полетом.)

Пока вы контролируете красный перманент, Ткач Ярких Углей получает +1/+0 и имеет Первый удар.

* Имеет Ткач Ярких Углей способность Первого удара или нет, важно только в момент, когда должен начаться обычный шаг боевых повреждений, и только если в этом ходу еще не было шага боевых повреждений для Первого удара. Если в этот момент у кого-то из ваших существ есть Первый удар, то в этом случае создается шаг боевых повреждений для Первого удара .

— Если в этот момент Ткач Ярких Углей имеет способность Первого удара, то он распределяет и наносит боевые повреждения во время этого шага (даже если он утрачивает Первый удар до нанесения этих повреждений) и не наносит боевые повреждения во время обычного шага боевых повреждений.

— Если в этот момент Ткач Ярких Углей не имеет способности Первого удара, то он распределяет и наносит свои боевые повреждения во время обычного шага боевых повреждений (даже если до этого он получит Первый удар).

-----

Угрюмый Нрав

{2}{R}

Мгновенное заклинание

Угрюмый Нрав наносит 2 повреждения целевому существу. Если под вашим контролем есть черный перманент, вместо этого уничтожьте то существо.

* Угрюмый Нрав имеет эффект самозамещения, который вступает в силу до начала действия других эффектов предотвращения или замены. Если в момент разрешения Угрюмого Нрава под вашим контролем есть черный перманент, то Угрюмый Нрав вообще не наносит никаких повреждений (так что предотвращающие или перенаправляющие повреждения эффекты подействовать не смогут); он просто уничтожает целевое существо.

-----

Феникс Мировых Глубин

{3}{R}

Существо — Феникс

2/2

Полет

Вы можете разыграть Феникса Мировых Глубин из вашего кладбища, заплатив {W}{U}{B}{R}{G} вместо его мана-стоимости. Если вы это делаете, он входит в игру с двумя жетонами +1/+1 на нем.

* Разыгрывание Феникса Мировых Глубин из вашего кладбища путем оплаты его альтернативной стоимости не изменяет момент времени, в который его можно разыграть. Вы можете разыграть его только при обычной возможности разыгрывать заклинания существ.

* Если вы разыгрываете Феникса Мировых Глубин таким образом, то он является заклинанием и может быть отменен.

* Как только вы начинаете разыгрывать Феникса Мировых Глубин из вашего кладбища, карта переходит в стек. В этот момент ваши оппоненты больше не могут предотвратить его разыгрывание путем удаления его из вашего кладбища.

-----

Формовщик Плоти

{2}{B}

Существо — Человек Чародей

2/2

{W}{U}{B}{R}{G}: Формовщик Плоти получает +2/+2 и Страх до конца хода. Целевое существо получает -2/-2 до конца хода. Разыгрывайте эту способность только во время вашего хода.

* У способности Формовщика Плоти только одна цель: существо. Если к моменту, когда способность Формовщика Плоти должна разрешиться, это существо становится нелегальной целью, отменяется полностью вся способность. Формовщик Плоти не получит ни +2/+2, ни Страх.

* С помощью своей способности Формовщик Плоти может выбрать целью самого себя. В результате Формовщик Плоти получает Страх, поскольку +2/+2 и -2/-2 нейтрализуют друг друга. (На мгновение и сила, и выносливость Формовщика Плоти увеличиваются на 2; потенциально это может иметь значение.)

-----

Шипастик

{3}{G}{G}

Существо — Элементаль Имитатор

4/4

{G}: Шипастик получает Ускорение до конца хода.

{G}: Шипастик получает Пробивной удар до конца хода.

{G}: Шипастик не может быть уничтожен в этом ходу.

{1}: Шипастик получает +1/-1 до конца хода.

{1}: Шипастик получает -1/+1 до конца хода.

* Смертельные повреждения и эффекты с указанием «уничтожьте» не могут отправить «неуничтожаемое» существо на кладбище. Тем не менее, существо, которое не может быть уничтожено, может оказаться на кладбище по ряду других причин. Вот наиболее вероятные из них: если оно приносится в жертву; если оно легендарное, и другое легендарное существо с тем же именем находится в игре; или если его выносливость меньше или равна 0.

-----

Экзотический Сад

Земля

{T}: добавьте в ваше хранилище маны одну ману любого цвета, которую может производить земля под контролем оппонента.

* Существуют следующие цвета маны: белый, синий, черный, красный и зеленый. Экзотический Сад нельзя повернуть, чтобы получить бесцветную ману, даже если земля под контролем оппонента способна ее производить.

* Экзотический Сад проверяет эффекты всех способностей производства маны, которые есть у земель под контролем ваших оппонентов, но не проверяет их стоимости. Например, у Радужной Скалы есть способность, которая гласит: «{T}, удалите жетон заряда с Радужной Скалы: добавьте одну ману любого цвета в ваше хранилище маны». Если оппонент контролирует Радужную Скалу, а вы контролируете Экзотический Сад, то, повернув его, вы можете получить ману любого цвета. Не важно, есть ли на Радужной Скале жетон заряда или нет, и не важно, развернута ли она.

* При определении, какие цвета маны способны производить земли ваших оппонентов, Экзотический Сад учитывает любые эффекты замены, применимые к мана-способностям этих земель (как, например, эффект заклинания Contamination (Порча)). Если их более одного, то их можно рассматривать в любом порядке.

* Для Экзотического Сада не важны какие-либо ограничения или сопутствующие условия, которые земли ваших оппонентов (например, Древний Зиккурат или Hall of the Bandit Lord (Чертог Атамана)) налагают на производимую ими ману. Для него важны лишь цвета маны.

* Земли, которые производят ману только на основании того, что «могут произвести» другие земли, не помогут друг другу, если только какая-нибудь другая земля все-таки не позволит одной из них произвести какой-нибудь тип маны. Например, если вы контролируете Экзотический Сад, а ваш оппонент контролирует Экзотический Сад и Отражающее Озерцо, то если разыграть их мана-способности, ни одна из этих земель не произведет ману. А вот если вы контролируете Лес и Экзотический Сад, а ваш оппонент контролирует Экзотический Сад и Отражающее Озерцо, то в таком случае любую из этих земель можно повернуть, чтобы получить {G}. Экзотический Сад вашего оппонента может дать {G}, потому что под вашим контролем есть Лес. А ваш Экзотический Сад и Отражающее Озерцо вашего оппонента могут дать {G}, поскольку Экзотический Сад оппонента способен произвести {G}.

-----

Эсперзоа

{2}{U}

Артефактное Существо — Медуза

4/3

Полет

В начале вашего шага поддержки верните артефакт под вашим контролем в руку его владельца.

* Когда способность Эсперзоы разрешается, если под вашим контролем нет других артефактов, вам придется вернуть саму Эсперзоу.

-----

Эталон Ангелов Амеша

{2}{W}

Существо — Человек Рыцарь

2/2

Первый удар

{W}{U}{B}{R}{G}: до конца хода Эталон Ангелов Амеша становится Ангелом, получает +3/+3, Полет и Цепь жизни.

* Когда разрешается активируемая способность Эталона Ангелов Амеша, он получает Полет и Цепь жизни в дополнение к своим другим способностям. Однако, становясь Ангелом, он утрачивает все остальные типы существ. Он перестает быть Человеком и Рыцарем.

* Если Эталон Ангелов Амеша получает Полет после объявления блокирующих, то расставленные блоки от этого не изменятся.

* Способность Эталона Ангелов Амеша можно разыграть более одного раза за ход. Когда она разрешится во второй раз, он снова получит бонус +3/+3 и еще одну способность Цепи жизни. Когда Эталон Ангелов Амеша будет наносить повреждения, каждая из его способностей Цепи жизни сработает отдельно.

-----

Ядовитый Игуанар

{R}

Существо — Ящер

1/1

Ядовитый Игуанар имеет Смертельное касание, пока вы контролируете зеленый перманент. (Каждый раз, когда он наносит повреждения существу, уничтожьте то существо.)

* Имеет Ядовитый Игуанар Смертельное касание или нет, важно только тогда, когда он наносит повреждения (то есть в момент, когда нанесенные им боевые повреждения разрешаются, или в момент, когда разрешается заклинание или способность, заставляющая его наносить повреждения). Например, если ваш единственный зеленый перманент — это существо, получающее смертельные повреждения тогда же, когда Ядовитый Игуанар наносит повреждения существу, способность Смертельного касания все равно сработает, и существо, получившее повреждения от Ядовитого Игуанара, будет уничтожено.

-----
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