Часто задаваемые вопросы (FAQ) — выпуск Сумерки
Составитель: Марк Л. Готтлиб, при участии Лори Чирза, Джефа Джордана, Ли Шарпа, Эли Шиффрин и Тийса Ван Оммена.

Дата внесения последних изменений: 11 июня 2008г.

Пререлизные турниры по выпуску Сумерки: 12-13 июля 2008г.
Официальная дата релиза Сумерек: 25 июля 2008г.
Выпуск Сумерки 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: Стужа, Спираль Времени, Вселенский Хаос, Взгляд в Будущее, Десятое Издание, Лорвин, Рассвет, Шэдоумур и Сумерки.

С этого момента в Блоковом формате с собранной колодой Лорвин-Шэдоумур будет разрешено играть картами следующих выпусков: Лорвин, Рассвет, Шэдоумур и Сумерки.
Выпуск Сумерки содержит 180 карт (60 обычных, 60 необычных, 60 редких).

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

***Ранее встречавшаяся механика: гибридность***

Гибридные символы маны обозначают стоимость, которую можно оплатить любым из двух указанных цветов. Например: за {W/B} можно заплатить либо {W}, либо {B}. Этот значок одновременно является и белым, и черным. Карта с мана-стоимостью {W/B} является и белой, и черной, а ее конвертированная мана-стоимость равна 1. Наглядно символ {W/B} представляет собой разделенный пополам круг: левая верхняя половина выглядит, как символ белой маны (солнце на белом фоне), а правая нижняя половина — как символ черной маны (череп на темно-сером фоне).

Беспокойный Призрак

{W/B}{W/B}{W/B}

Существо — Дух

2/2

{W/B}{W/B}{W/B}: Беспокойный Призрак получает +3/+3 до конца хода.

Упорство (Когда это существо попадает из игры на кладбище, если на нем не было жетонов -1/-1, верните его в игру под контролем его владельца с одним жетоном -1/-1 на нем.)

* В гибридных символах маны выпуска Шэдоумур были попарно сгруппированы исключительно «союзные» цвета: {W/U}, {U/B}, {B/R}, {R/G} и {G/W}. А в выпуске Сумерки, наоборот, в гибридных символах маны сочетаются лишь враждующие между собой цвета: {W/B}, {U/R}, {B/G}, {R/W} и {G/U}.

* Гибридные символы маны встречаются только в стоимостях, например, в мана-стоимости, указанной в правом верхнем углу карты, или в стоимости разыгрывания активируемой способности.

* Карта, в мана-стоимости которой есть гибридный символ маны, является гибридной картой. Гибридная карта является картой каждого цвета, указанного в ее мана-стоимости, независимо от того, какая мана была уплачена, чтобы ее разыграть. Например, вышеупомянутый Беспокойный Призрак является и белым, и черным.

* Когда вы разыгрываете гибридное заклинание или активируемую способность с гибридной стоимостью, вы выбираете цвет маны, которую вы собираетесь потратить для каждого гибридного символа маны, в то же самое время, когда требуется выбрать режимы или значение Х. Если же затем, под действием какого-либо эффекта, стоимость разыгрывания этого заклинания снижается на одну цветную ману или более, то это снижение применимо к данному заклинанию только в том случае, если уже выбранный вами метод оплаты включает те цвета.

* Если в стоимости есть более одного гибридного символа маны, для оплаты каждого из них можно выбрать разные цвета. Например: если заклинание стоит {W/B}{W/B}, то, чтобы его оплатить, можно потратить {W}{W}, {W}{B} или {B}{B}.

* В отличие от других многоцветных карт, имеющих золотую рамку, у гибридных карт рамка двухцветная: левая часть рамки одного представленного цвета, а правая — другого.

* Гибридные символы маны не являются новыми цветами. Гибридную ману нельзя добавить в хранилище маны.

-----

***Новая способность с ключевым словом: Возвращение***

Возвращение — это способность, с помощью которой некоторые карты мгновенных заклинаний и волшебства можно разыгрывать из кладбища.

Преступление Ворона

{B}

Волшебство

Целевой игрок сбрасывает карту.

Возвращение (Вы можете разыграть эту карту из вашего кладбища, сбросив карту земли в дополнение к оплате других ее стоимостей.)

Официальные правила для способности Возвращения звучат так:

502.81. Возвращение

502.81a Способность Возвращения встречается у некоторых мгновенных заклинаний и заклинаний волшебства. Это статическая способность, которая действует, пока карта находится на кладбище игрока. «Возвращение» означает: «Вы можете разыграть эту карту из вашего кладбища, сбросив карту земли в качестве дополнительной стоимости ее разыгрывания». Разыгрывание заклинания с помощью его способности Возвращения выполняется в соответствии с правилами оплаты дополнительных стоимостей (см. правила 409.1b и 409.1f–h).

* Разыгрывание карты с помощью ее способности Возвращения выполняется аналогично разыгрыванию любой другой карты, за исключением двух моментов: карта разыгрывается не из руки, а из кладбища, и помимо оплаты всех остальных стоимостей вы должны сбросить карту земли.

* Карта с Возвращением разыгрывается из кладбища в соответствии с обычными правилами о времени разыгрывания этого типа карт.

* Чтобы разыграть карту с Возвращением из своего кладбища, нужно оплатить ее мана-стоимость и, кроме того, сбросить карту земли.

* Когда карта с Возвращением, которую вы разыгрываете из кладбища, разрешается или отменяется, она попадает обратно на ваше кладбище. Вы снова можете воспользоваться способностью Возвращения, чтобы ее разыграть.

* Если активный игрок разыгрывает заклинание, у которого есть способность Возвращения, он может снова разыграть эту карту после ее разрешения — до того, как другой игрок удалит ее из кладбища. После разрешения заклинания приоритетом обладает активный игрок, поэтому у него есть возможность немедленно разыграть новое заклинание. Поскольку при разыгрывании из кладбища карта с Возвращением попадает в стек, пока эта карта находится на кладбище, на нее никто и ничто не может повлиять.

-----

***Новое слово способности: Хроматичность***

Хроматичность — это слово способности. Оно выделяется курсивом и указывается в начале какой-либо способности, которая подсчитывает количество символов маны определенного цвета, содержащихся в мана-стоимостях конкретной группы карт или перманентов. (Слово способности не имеет никаких связанных с ним правил.)

Золовик-Сердцехлест

{1}{R}

Существо — Элементаль Воин

1/1

Ускорение

Хроматичность — когда Золовик-Сердцехлест входит в игру, он получает +X/+0 до конца хода, где X — количество символов красной маны в мана-стоимостях перманентов под вашим контролем.

* Разные способности Хроматичности дают разные эффекты и проверяют разные группы карт или перманентов. Поэтому следует внимательно читать текст каждой карты.

* Способности Хроматичности проверяют символы маны только в мана-стоимостях, которые указываются в правом верхнем углу карты. Символы маны, появляющиеся на карте в тексте способности, не учитываются.

* Способности Хроматичности подсчитывают гибридные символы маны требуемого цвета. Например: карта с мана-стоимостью {3}{U/R}{U/R} имеет два символа красной маны в своей мана-стоимости.

* Многие способности Хроматичности относятся к группе перманентов, в которую входит перманент с этой конкретной способностью. Например: способность Хроматичности Золовика-Сердцехлеста распространяется и на саму эту карту, поэтому Золовик-Сердцехлест получит, как минимум, +1/+0. Точно так же Живосил (существо {G}{G}{G}{G}{G}{G}, чьи сила и выносливость равны количеству символов зеленой маны в мана-стоимостях перманентов под вашим контролем), имеет параметры, как минимум, 6/6, пока находится в игре.

* Эффекты копирования, такие как Разительное Сходство и Клон, копируют мана-стоимость перманента (со всеми соответствующими символами маны). Фишка, являющаяся копией перманента, копирует мана-стоимость этого перманента, если она у него есть, и учитывается при действии способностей Хроматичности.

-----

***Цикл: Подражатели***

В выпуске Сумерки есть цикл гибридных существ-Имитаторов с параметрами 2/1. Каждое из них получает какую-либо способность и становится другого размера, когда вы разыгрываете заклинание определенных двух цветов.

Подражатель Прибоя

{1}{G/U}

Существо — Имитатор

2/1

Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание, которое одновременно является и зеленым и синим, Подражатель Прибоя становится 5/3 и получает Пробивной удар до конца хода.

* Способность Подражателя срабатывает каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание обоих указанных цветов. Если при этом у него есть еще какие-либо цвета, то это не имеет никакого значения. Например: способность Подражателя Прибоя сработает, если вы разыграете Вороша, Охотника (он является зеленым, синим и черным).

* Способность Подражателя заменяет собой большинство остальных эффектов, которые изменяют или устанавливают значения его силы и выносливости. Тем не менее, некоторые другие эффекты могут подействовать на Подражателя потом. Вот они:

— Эффекты, которые имеют место уже после разрешения способности Подражателя и изменяют его силу или выносливость (как, например, Исполинский Рост) или устанавливают определенные значения для его силы и выносливости (как, например, Одеревенеть).

— Жетоны, изменяющие силу и выносливость Подражателя, такие как жетоны +1/+1 или -1/-1, независимо от того, когда они были помещены на это существо.

— Статические способности, изменяющие силу и выносливость Подражателя (такие как у Славного Гимна), независимо от того, когда они начали действовать.

— Эффекты, переставляющие местами значения силы и выносливости Подражателя, независимо от того, когда они начали действовать.

* Если Подражатель приобрел какие-либо другие способности, они никак не затрагиваются.

* Если вы разыгрываете заклинание обоих требуемых цветов второй раз за ход, способность Подражателя снова сработает. Сила и выносливость Подражателя опять станут равными значениям, которые указаны в его способности, что может заменить действие примененных до этого эффектов, изменяющих силу и выносливость.

* У этих Имитаторов нет способности Перевертыша, поэтому у них нет всех типов существ. Способность Перевертыша есть только у Имитаторов выпусков Лорвин и Рассвет.

-----

***Цикл: Детеныши***

В выпуске Сумерки есть цикл гибридных существ 6/6, каждое из которых входит в игру с четырьмя жетонами -1/-1 и теряет эти жетоны по мере того, как вы разыгрываете заклинания определенных цветов.

Воинственный Детеныш

{3}{R/W}

Существо — Элементаль

6/6

Первый удар

Воинственный Детеныш входит в игру с четырьмя жетонами -1/-1 на нем.

Каждый раз, когда вы разыгрываете красное заклинание, удалите один жетон -1/-1 с Воинственного Детеныша.

Каждый раз, когда вы разыгрываете белое заклинание, удалите один жетон -1/-1 с Воинственного Детеныша.

* При разыгрывании заклинания обоих указанных цветов сработают обе способности. В этом случае вы удалите с Детеныша два жетона -1/-1.

* Если в момент разрешения срабатывающей способности на Детеныше нет жетонов -1/-1, то способность не дает никакого эффекта. Неспособность удалить жетон никак не штрафуется.

-----

***Цикл: Самоучки***

В выпуске Сумерки есть цикл гибридных существ 2/2, каждое из которых имеет по две способности, связанные с входом в игру, которые проверяют, есть ли под вашим контролем две или более земли определенного типа базовых земель.

Дуэргар-Самоучка

{2}{R/W}

Существо — Гном Шаман

2/2

Когда Дуэргар-Самоучка входит в игру, если под вашим контролем есть две или более Горы, вы можете уничтожить целевой артефакт.

Когда Дуэргар-Самоучка входит в игру, если под вашим контролем есть две или более Равнины, вы можете уничтожить целевые чары.

* В каждой срабатывающей способности Самоучки есть условное придаточное предложение со словом «если». Это означает, что (1) способность вообще не сработает, если при входе Самоучки в игру под вашим контролем нет двух или более земель указанного типа, и (2) способность не даст эффекта, если под вашим контролем нет двух или более земель указанного типа к моменту ее разрешения.

* Каждая срабатывающая способность Самоучки рассматривает ваши земли отдельно. Это означает, что если под вашим контролем есть два Плато (Plateau), то сработают обе способности Дуэргара-Самоучки.

* Обе способности срабатывают одновременно. Вы можете поместить их в стек в любом порядке.

* Все способности Самоучек носят необязательный характер. Вы принимаете решение об их использовании, когда они разрешаются. Если у способности есть цель, то вы должны ее выбрать даже в том случае, если не собираетесь применять эту способность.

-----

***Ранее встречавшиеся механики***

В выпуске Сумерки встречаются многие способности и механики, впервые представленные в выпуске Шэдоумур. Более подробно об Упорстве, Увядании, гибридных заклинаниях с «расширенными возможностями», жетонах -1/-1, символе разворота карты и способностях, относящихся к теме «важность цвета», можно прочитать в документе «Часто задаваемые вопросы (FAQ) — выпуск Шэдоумур» по ссылке <http://www.wizards.com/default.asp?x=magic/rules/faqs>.

-----

ОТДЕЛЬНЫЕ ЗАМЕЧАНИЯ ПО КАРТАМ

Бесконечные Горизонты

{3}{W}

Чары

Когда Бесконечные Горизонты входят в игру, найдите в вашей библиотеке любое количество карт Равнин и удалите их из игры. Затем перетасуйте вашу библиотеку.

В начале вашего шага поддержки вы можете положить в вашу руку карту, владельцем которой вы являетесь, удаленную из игры с помощью Бесконечных Горизонтов.

* Если Бесконечные Горизонты покидают игру, оставшиеся карты Равнин остаются удаленными из игры. Если Бесконечные Горизонты возвращаются в игру, то в качестве нового объекта, ничего не «помнящего» о своем прошлом существовании. Ранее удаленные карты Равнин все равно остаются удаленными из игры.

* Если контроль над Бесконечными Горизонтами переходит к другому игроку, их способность сработает в начале шага поддержки того игрока, но при разрешении не даст никакого эффекта.

-----
Бич Господина

{2}{R/W}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Пока зачарованное существо красное, оно получает +1/+1 и имеет способность «{R/W}: это существо получает +1/+0 до конца хода».

Пока зачарованное существо белое, оно получает +1/+1 и имеет Цепь жизни. (Каждый раз, когда оно наносит повреждения, контролирующий его игрок получает столько же жизней.)

* Способность получения +1/+0 может разыгрывать тот игрок, под контролем которого находится зачарованное существо, а не игрок, контролирующий Бич Господина.

* После того как способность получения +1/+0 была разыграна, она начинает существовать независимо от зачарованного существа и Бича Господина. Она разрешится, и существо сохранит полученный бонус до конца хода, даже если Бич Господина перестанет его зачаровывать.

-----

Бог Шрамов

{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}

Существо — Дух Аватара

7/7

Пробивной удар

Бог Шрамов входит в игру с двумя жетонами -1/-1 на нем.

{B/G}, удалите один жетон -1/-1 с Бога Шрамов: регенерируйте Бога Шрамов.

* Заплатить {B/G} и удалить один жетон -1/-1, чтобы разыграть способность, можно в любое время. Бог Шрамов не обязательно должен находиться под угрозой уничтожения.

* Удаление жетона -1/-1 с Бога Шрамов является стоимостью разыгрывания его активируемой способности. Если на Боге Шрамов нет жетонов -1/-1, то разыграть эту способность нельзя.

* Способность Бога Шрамов увеличивает его выносливость, когда вы ее разыгрываете (в результате потери жетона -1/-1), а затем, когда эта способность разрешается, она помещает на Бога Шрамов так называемый «щит регенерации». Если активировать эту способность до того, как Богу Шрамов будет нанесено, например, 5 повреждений, то его параметры станут 6/6 до нанесения повреждений. Он воспользуется «щитом регенерации», только если в этом ходу ему будут нанесены еще какие-то повреждения.

-----

Вассал Темного Омута

{2}{G/U}{G/U}{G/U}

Существо — Ужас

4/4

Другие зеленые существа под вашим контролем получают +1/+1.

Другие синие существа под вашим контролем получают +1/+1.

Разверните все зеленые и (или) синие существа под вашим контролем во время шага разворота каждого другого игрока.

* Все ваши зеленые и (или) синие существа разворачиваются во время шага разворота каждого другого игрока. Вы не можете выбрать, какие из них развернуть, а какие нет. Эти существа разворачиваются одновременно с перманентами активного игрока.

* Во время шага разворота каждого другого игрока эффекты, которые в ином случае заставили бы ваши зеленые и (или) синие существа оставаться повернутыми, не применимы, поскольку они действуют только во время *вашего* шага разворота. Например: если под вашим контролем есть Часовой Крапивного Поля (зеленое существо, текст которого гласит: «Часовой Крапивного Поля не разворачивается во время вашего шага разворота»), вы разворачиваете его во время шага разворота каждого другого игрока.
* Эффекты разворота нескольких Вассалов Темного Омута объединяются. В одном и том же шаге разворота нельзя развернуть свои перманенты более одного раза.

-----

Вечнокрыл

{3}{W/B}{W/B}

Существо — Элементаль Дух

2/2

Полет

Вечнокрыл получает +2/+2 за каждую прикрепленную к нему Ауру.

{X}{W/B}{W/B}: верните Вечнокрыла из вашего кладбища в игру. Вы можете положить карту Ауры с конвертированной мана-стоимостью X или меньше из вашей руки в игру, прикрепленной к нему. Если вы этого не делаете, удалите Вечнокрыла из игры.

* Вы можете разыгрывать способность Вечнокрыла, только пока он находится на вашем кладбище.

* Вы можете положить Ауру в игру таким способом только в том случае, если эта Аура может быть легально прикреплена к Вечнокрылу. Например: с помощью этой способности нельзя положить в игру карту Ауры, в тексте которой сказано «зачаровать игрока».

* Способность Вечнокрыла можно разыграть при X = 0. Если вы это делаете, то Вечнокрыл возвращается из вашего кладбища в игру, а затем удаляется из игры. (Не существует ни одной карты Ауры с конвертированной мана-стоимостью 0.)

* Способность Вечнокрыла можно разыграть, даже если у вас в руке нет нет ни одной Ауры, или если в ней есть Аура, но вы не хотите или не можете прикрепить ее к Вечнокрылу. В обоих случаях Вечнокрыл возвращается из вашего кладбища в игру, а затем удаляется из игры. Пока Вечнокрыл находится в игре, никто из игроков не имеет возможности разыгрывать заклинания или способности.

-----

Витой Шпиль

{G}

Чары

Пелена

{X}: положите X жетонов башни на Витой Шпиль.

В начале вашего шага поддержки, если на Витом Шпиле 100 или более жетонов башни, вы выигрываете партию.

* В срабатывающей способности Витого Шпиля есть условное придаточное предложение со словом «если». Это значит, что (1) способность вообще не сработает, если только в начале вашего шага поддержки на Витом Шпиле уже нет 100 или более жетонов башни, и (2) способность не даст эффекта, если Витой Шпиль потерял такое количество жетонов, что во время разрешения способности на нем имеется менее 100 жетонов.

* Если Витой Шпиль покидает игру до разрешения его срабатывающей способности, проверьте количество жетонов, которое было на нем в последний момент, когда он выходил из игры.

-----

Вихревой Спригган

{2}{G}{G}

Существо — Гоблин Шаман

3/3

{G/U}{G/U}: цвет целевого существа под вашим контролем изменяется на любые выбранные вами цвет или цвета до конца хода.

* Можно выбрать любой цвет или комбинацию цветов. Нельзя выбрать бесцветность.

-----

Владыка Верности

{U/R}{U/R}{U/R}{U/R}{U/R}

Существо — Дух Аватара

4/4

Полет

В начале вашего шага поддержки вы можете получить контроль над целевым перманентом до конца хода. Если вы это делаете, разверните его, и он получает Ускорение до конца хода.

* Если целевой перманент уже находится под вашим контролем в момент разрешения способности, вам все равно придется выбрать — применять ее эффект или нет. Если вы решили его применить, то перманент разворачивается и получает Ускорение. Если вы решили не применять эффект, то этого не происходит.

-----

Возрожденное Пламя

{2}{R}{R}

Волшебство

Возрожденное Пламя наносит 4 повреждения целевому существу или игроку.

В начале вашего шага поддержки, если у оппонента в руке нет карт, вы можете вернуть Возрожденное Пламя из вашего кладбища в вашу руку.

* В срабатывающей способности Возрожденного Пламени есть условное придаточное предложение со словом «если». Это значит, что (1) способность вообще не сработает, если только в начале вашего шага поддержки у одного из ваших оппонентов уже нет карт в руке, и (2) способность не даст эффекта, если каждый ваш оппонент сможет заполучить карту в руку к моменту ее разрешения.

* Конкретный оппонент не указывается: способность проверит каждого из них, чтобы найти хотя бы одного, который бы удовлетворял поставленному условию. Оппонент, удовлетворяющий условию в момент срабатывания способности, и оппонент, удовлетворяющий условию в момент ее разрешения, могут быть разными игроками.

-----

Волны Насилия

{3}{R/W}{R/W}

Волшебство

Разверните все существа, которые атаковали в этом ходу. После этой главной фазы идет дополнительная фаза боя, а за ней — дополнительная главная фаза.

Возвращение (Вы можете разыграть эту карту из вашего кладбища, сбросив карту земли в дополнение к оплате других ее стоимостей.)

* Эффект Волн Насилия разворачивает все существа, которые атаковали в этом ходу, а не только те, которые атаковали во время последней фазы боя.

* Если по какой-то причине Волны Насилия разрешаются не во время главной фазы, то они всего лишь разворачивают все существа, атаковавшие в этом ходу. Новые фазы при этом не создаются.

-----

Выводок Уфов

{4}{G}

Существо — Уф

3/3

Пожертвуйте Выводок Уфов: Выводок Уфов наносит целевому существу с Полетом количество повреждений, равное своей силе.

Упорство (Когда это существо попадает из игры на кладбище, если на нем не было жетонов -1/-1, верните его в игру под контролем его владельца с одним жетоном -1/-1 на нем.)

* Если на Выводке Уфов нет жетонов -1/-1, когда вы жертвуете его, чтобы разыграть первую способность, то Упорство вернет Выводок Уфов в игру с одним жетоном -1/-1 на нем до того, как та способность разрешится. Способность проверит силу Выводка Уфов на момент, когда вы его пожертвовали, а не силу возвращенного Выводка (который, по сути, является новым объектом и ничего не «помнит» о своем прошлом существовании).

-----

Выманивание Призраков

{W/B}

Мгновенное заклинание

Удалите из игры находящуюся на кладбище целевую карту. Положите в игру одну фишку существа 1/1 белый и черный Дух с Полетом.

* Фишку получает игрок, контролирующий Выманивание Призраков.

* Если целевая карта удаляется из кладбища до того, как Выманивание Призраков разрешится, заклинание отменяется. Поэтому фишку Духа вы не получаете.

-----

Господин Войны

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}

Существо — Дух Аватара

3/4

Полет

Атакующие существа под вашим контролем получают +2/+0.

* Это статическая способность. Ваши существа получают +2/+0 с момента, когда они объявлены атакующими, и до момента окончания фазы боя, либо их удаления из боя, либо покидания игры Господином Войны, в зависимости от того, что наступит быстрее.

-----

Громодав

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

Существо — Элементаль

7/2

Ускорение

Громодав имеет Пробивной удар, пока на нем есть жетон -1/-1.

Упорство (Когда это существо попадает из игры на кладбище, если на нем не было жетонов -1/-1, верните его в игру под контролем его владельца с одним жетоном -1/-1 на нем.)

* Наличие у атакующего существа Пробивного удара важно только в момент, когда вы распределяете боевые повреждения. Если Громодав теряет свои жетоны -1/-1 до того, как разрешатся боевые повреждения, то Пробивного удара у него больше не будет, но повреждения будут нанесены так, как они были распределены.

-----

Дитя-Позолотчик

{1}{G/U}{G/U}

Существо — Уф

1/3

{2}{G/U}, {Q}: за каждый жетон на целевом перманенте положите еще один такой же жетон на тот перманент. ({Q} — символ разворота карты.)

* Способность Дитя-Позолотчика продублирует любой вид жетонов на целевом перманенте, а не только жетоны +1/+1 и -1/-1.

-----

Дробитель Волн

{2}{U}

Существо — Мерфолк Солдат

1/1

Каждый раз, когда перманент под вашим контролем разворачивается, Дробитель Волн получает +1/+1 до конца хода.

* Если перманенты под вашим контролем разворачиваются во время вашего шага разворота, способность Дробителя Волн срабатывает соответствующее количество раз. Однако, поскольку во время шага разворота никто из игроков не получает приоритет, эти способности ждут начала вашего шага поддержки, чтобы быть положенными в стек. В тот момент также сработают все срабатывающие способности под вашим контролем, имеющие отношение к «началу шага поддержки». Их и способности Дробителя Волн можно поместить в стек в любом порядке.

-----

Дуэргар, Подземный Десятник

{2}{R/W}

Существо — Гном Солдат

2/1

{1}{R/W}, {Q}: атакующие существа получают +1/+0 до конца хода. ({Q} — символ разворота карты.)

* Эта способность действует только на существа, атакующие в момент ее разрешения. Она не подействует на существа, которые будут атаковать позднее в этом же ходу.

-----

Заботливая Садовница

{1}{G}

Существо —- Эльф Друид

1/1

{T}: за каждый цвет среди перманентов под вашим контролем добавьте одну ману того цвета в ваше хранилище маны.

* Для каждого цвета (белого, синего, черного, красного и зеленого) проверьте, есть ли под вашим контролем перманент этого цвета. Для разных цветов можно учесть один и тот же перманент. Например: если под вашим контролем находятся зеленые чары и бело-черное существо, то способность Заботливой Садовницы даст вам {W}{B}{G}.

* Заботливая Садовница не может добавить в ваше хранилище маны более одной маны каждого конкретного цвета. Она может дать вам максимум {W}{U}{B}{R}{G}.

* Заботливая Садовница не может добавить в ваше хранилище маны бесцветную ману, даже если под вашим контролем есть бесцветный перманент.

-----

Запальный Гигант

{3}{R}

Существо — Гигант Воин

4/4

Ускорение

Запальный Гигант входит в игру с двумя жетонами -1/-1 на нем, если только вы не разыграли другое красное заклинание в этом ходу.

* Запальный Гигант проверяет, разыграли ли вы другое красное заклинание или нет, только в момент, когда он входит в игру.

* Хотя в тексте Запального Гиганта сказано «другое красное заклинание», совсем не обязательно, чтобы Запальный Гигант был разыгран как заклинание (или был красным) для того, чтобы сработала эта часть способности. Например: если под действием такого заклинания, как Зомбирование, Запальный Гигант попадает непосредственно в игру, его способность все равно проверяет, разыгрывали ли вы красное заклинание в этом ходу, несмотря на то что самого Запального Гиганта вы не разыгрывали в качестве заклинания.

-----

Затопление

{3}{U}{U}{U}

Волшебство

Верните все несиние существа в руки их владельцев.

* Гибридное существо одновременно и синего, и какого-либо другого цвета *не* является несиним существом. Поскольку оно синее, то оно не может быть несиним!

-----

Зевоглот

{4}{B/G}{B/G}{B/G}

Существо — Элементаль

10/10

Пробивной удар

В начале вашего шага поддержки пожертвуйте существо. Вы получаете количество жизней, равное выносливости того существа.

* Если у вас нет других существ, которых можно пожертвовать, вам придется пожертвовать самого Зевоглота. Вы получите количество жизней, равное его выносливости.

-----

Зеркальный Отблеск

{1}{U/R}{U/R}

Чары

{1}{U/R}{U/R}: скопируйте целевое мгновенное заклинание или заклинание волшебства, целью которого являетесь вы. Вы можете выбрать новые цели для этой копии.

* У целевого заклинания может быть сколько угодно копий, главное — чтобы вы были одной из них.

* Не имеет значения, под чьим контролем находится заклинание.

* У копии будут те же самые цели, что и у копируемого заклинания, если только вы не выберете новые. Можно изменить любое количество целей — от всех до ни одной.

-----

Злободер

{5}{R}{R}

Существо — Элементаль

5/5

Увядание (Этот источник наносит повреждения существам в виде жетонов -1/-1.)

{2}{R}, {Q}: Злободер наносит целевому существу или игроку количество повреждений, равное своей силе. ({Q} — символ разворота карты.)

* Способность Увядания распространяется на любые повреждения, которые Злободер наносит существу, что относится и к наносимым им боевым повреждениям, и к повреждениям от его активируемой способности.

-----

Зловещая Эмблема

{2}

Артефакт — Снаряжение

Каждый раз, когда вы разыгрываете заклинание, снаряженное существо получает +2/+2 до конца хода.

Снарядить {2}

* Существо, к которому прикреплена Зловещая Эмблема, получает бонус, когда способность разрешается.

-----

Злопамятная Кобылица

{2}{R/W}{R/W}

Существо — Элементаль

3/3

Каждый раз, когда Злопамятной Кобылице наносятся повреждения, она наносит столько же повреждений целевому существу или игроку.

* Даже если количество повреждений, нанесенных Злопамятной Кобылице, достаточно для того, чтобы ее уничтожить, способность Кобылицы сработает, и она нанесет цели повреждения в полном объеме.

-----

Змеиный Облик

{2}{G/U}

Мгновенное заклинание

Целевое существо теряет все способности и становится 1/1 зеленой Змеей до конца хода.

Возьмите карту.

* Змеиный Облик заменяет большинство остальных эффектов, которые изменяют или устанавливают силу и выносливость целевого существа. Тем не менее, некоторые другие эффекты могут подействовать на это существо позднее. Вот они:

— Эффекты, которые имеют место уже после разрешения способности Змеиного Облика и изменяют силу и выносливость существа (как, например, Исполинский Рост) или устанавливают определенные значения для силы и выносливости существа (как, например, Одеревенеть).

— Жетоны, изменяющие силу и выносливость существа, такие как жетоны +1/+1 или -1/-1, независимо от того, когда они были помещены на это существо.

— Статические способности, изменяющие силу и выносливость существа (такие как у Славного Гимна), независимо от того, когда они начали действовать.

— Эффекты, переставляющие местами значения силы и выносливости существа, независимо от того, когда они начали действовать.

* Змеиный Облик не отменяет способности, которые уже сработали или были разыграны. В частности, Змеиный Облик нельзя разыграть настолько быстро, чтобы предотвратить срабатывание таких способностей существа, как «В начале вашего шага поддержки...» или «Когда это существо входит в игру...».

* Если задействованное существо получает какую-либо способность уже после разрешения Змеиного Облика, оно сохраняет эту способность.

* Если под действием Змеиного Облика оказывается существо со способностью Перевертыша, оно утрачивает эту способность, но продолжает оставаться всеми типами существ. Согласно правилам действия постоянных эффектов, способность, изменяющая тип существа, применяется до того, как способность Змеиного Облика удалит её.

-----

Карга-Осквернительница

{2}{B/G}{B/G}

Существо — Карга

2/2

Когда Карга-Осквернительница входит в игру, верните в вашу руку находящуюся на вашем кладбище карту существа с наибольшей силой. Если две или более карты имеют одинаковую наибольшую силу, вы выбираете одну из них.

* Эта способность не выбирает карту целью. Она определяет, какая карта возвращается в вашу руку, в момент своего разрешения. Если таких карт несколько, то в этот момент вы должны выбрать, какую из этих «одинаковых» карт вернуть в вашу руку.

* Если в обозначении силы или выносливости карты существа стоит звездочка «*», то способность, определяющая значение «*», действует во всех зонах.

-----

Кискен-Фанатик

{1}{W}

Существо — Кискен Священник

1/3

Когда Кискен-Фанатик входит в игру, вы получаете 1 жизнь за каждый черный и (или) красный перманент под контролем целевого оппонента.

* Каждый перманент подсчитывается только один раз. Например: если под контролем целевого игрока есть черное существо, красные чары и черно-красное существо, то вы получите 3 жизни.

-----

Клеймящий Бичеватель

{R}{R}

Существо — Элементаль Шаман

2/2

Увядание (Этот источник наносит повреждения существам в виде жетонов -1/-1.)

Каждый раз, когда Клеймящий Бичеватель наносит повреждения игроку, тот игрок не может получать жизнь до конца партии.

* Как только последняя способность разрешится, она будет действовать до конца партии. Не имеет значения, остается ли Клеймящий Бичеватель в игре или нет.

* Если игрок получил повреждения от Клеймящего Бичевателя, то начинают действовать следующие принципы:

— Заклинания и способности, которые обычно дают жизнь игрокам, все равно разрешаются, но эффекта фактического получения жизней не будет.

— Если получение жизни тем игроком входит в стоимость (как, например, в альтернативной стоимости заклинания Бодрость (Invigorate)), то такая стоимость не может быть уплачена.

— Эффекты, замещающие получение жизней тем игроком каким-либо другим эффектом, не смогут подействовать, поскольку тот игрок не может получать жизни.

— Эффекты, замещающие какое-либо событие получением жизни тем игроком (как, например, в случае заклинания Слова Богослужения (Words of Worship)), в итоге заменят это событие на его отсутствие.

— Если какой-либо эффект требует установить количество жизней того игрока на определенное значение, и оно более высокое, чем его текущее количество жизней, то эта часть эффекта просто не реализуется. (Если число ниже текущего количества жизней того игрока, то эффект подействует как обычно.)

-----

Кошмарное Вторжение

{5}{B}

Волшебство

Найдите в библиотеке целевого игрока до X карт, где X — количество Болот под вашим контролем, и удалите их из игры. Затем тот игрок тасует свою библиотеку.

* Карты удаляются рубашкой вниз, чтобы всем было видно, какие это карты. (Это относится ко всем эффектам, удаляющим карты из игры, за исключением тех случаев, когда в рамках эффекта есть особое указание о том, что карты удаляются рубашкой вверх.)

-----

Криквудский Вассал

{1}{B/G}{B/G}{B/G}

Существо — Ужас

2/2

Другие черные существа под вашим контролем получают +1/+1.

Другие зеленые существа под вашим контролем получают +1/+1.

В начале вашего шага поддержки вы можете положить в игру одну фишку существа 1/1 черный и зеленый Червь.

* Поскольку фишка — черная и зеленая, она получает от Криквудского Вассала +2/+2, пока Вассал остается в игре.

-----

Криквудский Упырь

{4}{B}

Существо — Растение Зомби

3/3

{B/G}{B/G}: удалите из игры находящуюся на кладбище целевую карту. Вы получаете 1 жизнь.

* Если целевая карта удаляется из кладбища до того, как способность разрешится, отменяется вся способность целиком. Вы не получаете 1 жизнь.

-----

Ловкое Избавление

{U}

Мгновенное заклинание

До конца хода целевое существо получает способность «{T}: верните целевой не являющийся землей перманент в руку его владельца».

* Новую способность целевого существа может разыграть тот игрок, который его контролирует, а не игрок, под контролем которого находится Ловкое Избавление.

* На целевое существо распространяется «болезнь вызова». Его новая способность может быть разыграна только в том случае, если оно находилось под контролем своего владельца с начала последнего хода того игрока или имеет Ускорение.

-----

Луностой

{2}{R/W}

Мгновенное заклинание

Целевой игрок не может разыгрывать карты земель в этом ходу, если на разыгрывание Луностоя было потрачено {R}, и не может разыгрывать карты существ в этом ходу, если на его разыгрывание было потрачено {W}. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {R}{W}.)

* Луностой не является заклинанием отмены. Он не подействует на заклинания существ, разыгранные целевым игроком до того, как Луностой разрешился.

* Луностой не останавливает действие эффектов, которые должны «положить карту в игру».

-----

Мерроу-Костегрыз

{B}

Существо — Мерфолк Бродяга

1/1

{T}: целевой игрок удаляет из игры карту, находящуюся на его кладбище.

Каждый раз, когда вы разыгрываете черное заклинание, вы можете развернуть Мерроу-Костегрыза.

* Подлежащую удалению карту выбирает целевой игрок.

-----

Мерцекрыл

{1}{W}{W}

Существо — Элементаль

3/1

Полет

Когда Мерцекрыл входит в игру, удалите из игры другой целевой перманент. В конце хода верните ту карту в игру под контролем ее владельца.

* В конце хода удаленная карта вернется в игру, даже если Мерцекрыл больше не находится в игре.

* Если разыгрываемый вами Мерцекрыл удаляет из игры другого Мерцекрыла, то второй Мерцекрыл возвращается в игру в конце хода. Его способность сработает и удалит из игры другой целевой перманент. Тот перманент вернется в игру только во время шага конца хода следующего хода.

-----

Нападающий Землеходец

{1}{G/U}

Существо — Фея

2/1

{G/U}: Нападающий Землеходец получает +1/+3 и Полет до конца хода. Разыгрывайте эту способность только один раз за ход и только, если под контролем оппонента есть существо с Полетом.

* Наличие под контролем оппонента существа с Полетом важно только при разыгрывании этой способности. После того как вы ее разыграли, Нападающий Землеходец все равно получит +1/+3 и Полет, даже если все существа с Полетом ваших оппонентов покинули игру в ответ на эту способность, или после того как способность разрешилась.

-----

Небесный Переворот

{3}{G/U}

Мгновенное заклинание

Существа под контролем ваших оппонентов теряют Полет до конца хода, если на разыгрывание Небесного Переворота было потрачено {G}, а существа под вашим контролем получают Полет до конца хода, если на его разыгрывание было потрачено {U}. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {G}{U}.)

* Способность Небесного Переворота действует только на существа, находящиеся в игре в момент ее разрешения. Если существо входит в игру позднее в этом же ходу, эта способность на него не подействует.

* Если позднее в этом же ходу существо переходит под контроль другого игрока, это не изменяет эффекта, оказанного на него Небесным Переворотом.

-----

Новобранец Поневоле

{X}{R}{R}{R}

Волшебство

Получите контроль над целевым существом до конца хода. Разверните то существо. Оно получает +X/+0 и Ускорение до конца хода.

* С помощью Новобранца Поневоле можно выбрать целью существо, которое уже находится под вашим контролем. Если вы это делаете, то вы получаете контроль над этим существом (что, как правило, никак не выражается), разворачиваете его, и оно получает +X/+0 до конца хода.

-----

Ноггл-Грабитель

{2}{U/R}

Существо — Ноггл Бродяга

2/1

Когда Ноггл-Грабитель входит в игру, каждый игрок берет две карты, затем сбрасывает случайно выбранную карту.

* Сначала две карты берет игрок, чей ход идет в данный момент, а затем все остальные игроки делают то же самое в порядке очередности своих ходов. После этого игрок, чей ход идет в данный момент, выбирает случайную карту из своей руки, а вслед за ним это по очереди делают все остальные игроки. И наконец, все выбранные таким образом карты сбрасываются одновременно.

-----

Оберег из Костей

{6}

Артефакт

Каждый оппонент, контролирующий больше существ, чем вы, не может разыгрывать карты существ. То же самое относится к артефактам, чарам и землям.

* Эта способность буквально означает следующее:

— Каждый оппонент, контролирующий больше существ, чем вы, не может разыгрывать карты существ.

— Каждый оппонент, контролирующий больше артефактов, чем вы, не может разыгрывать карты артефактов.

— Каждый оппонент, контролирующий больше чар, чем вы, не может разыгрывать карты чар.

— Каждый оппонент, контролирующий больше земель, чем вы, не может разыгрывать карты земель.

-----

Обессиливающая Атака

{2}{U/R}

Мгновенное заклинание

Существа под контролем ваших оппонентов получают -1/-0 до конца хода, если на разыгрывание Обессиливающей Атаки было потрачено {U}, а существа под вашим контролем получают +1/+0 до конца хода, если на ее разыгрывание было потрачено {R}. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {U}{R}.)

* Способность Обессиливающей Атаки действует только на существа, находящиеся в игре в момент ее разрешения. Если существо входит в игру позднее в этом же ходу, эта способность на него не подействует.

* Если позднее в этом же ходу существо переходит под контроль другого игрока, это не изменяет эффекта, оказанного на него Обессиливающей Атакой.

-----

Огневушка, Гасительница

{2}{B}{B}

Легендарное Существо — Элементаль Шаман

4/4

Каждый раз, когда Огневушка, Гасительница наносит боевые повреждения игроку, выберите целевое существо под контролем того игрока. Он приносит в жертву то существо.

* Цель способности выбирается, когда способность Огневушки срабатывает. Когда она разрешается, игрок, получивший боевые повреждения от Огневушки, жертвует то существо, если оно все еще находится под его контролем. Ни Регенерация, ни Неуничтожимость не спасут существо от пожертвования.

-----

Одиночный Огонь

{R/W}{R/W}{R/W}

Мгновенное заклинание

Одиночный Огонь наносит 3 повреждения, распределенных по вашему выбору между любым количеством целевых атакующих или блокирующих существ.

* Целей должно быть не менее одной, но не более трех. Повреждения распределяются, когда вы разыгрываете Одиночный Огонь, а не когда он разрешается. На каждую цель необходимо выделить как минимум 1 повреждение.

* При разыгрывании Одиночного Огня можно выбирать целью как атакующие, так и блокирующие существа.

-----

Остроперый Гонитель

{2}{U}

Существо — Мерфолк Чародей

2/2

{1}{U}, {T}: верните целевое существо с жетоном на нем в руку его владельца.

* Способность Остроперого Гонителя может выбрать целью существо с любым жетоном на нем, а не только с жетоном -1/-1.

* Если к моменту разрешения способности на целевом существе больше нет ни одного жетона, то способность отменяется, поскольку ее единственная цель стала нелегальной. Существо при этом остается в игре.

-----

Осыпающийся Пепел

{1}{B}

Чары

В начале вашего шага поддержки уничтожьте целевое существо с жетоном -1/-1 на нем.

* Эта способность является обязательной. Если вы — единственный игрок, под контролем которого есть существо с жетоном -1/-1, вы должны выбрать целью ваше собственное существо.

* Существо можно выбрать целью только в том случае, если в начале вашего шага поддержки на нем уже есть жетон -1/-1. Если жетон -1/-1 кладется на существо во время вашего шага поддержки, это не позволяет Осыпающемуся Пеплу уничтожить его в этом ходу.

* Если к моменту разрешения способности целевое существо потеряло все свои жетоны -1/-1, то способность отменяется, поскольку ее единственная цель стала нелегальной. Существо не уничтожается.

-----

Пастбище Прыгунков

Земля

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

{4}, {T}: положите в игру одну фишку существа 0/1 белая Коза.

{T}, пожертвуйте X Коз: добавьте X ман одного любого цвета в ваше хранилище маны. Вы получаете X жизней.

* Последняя способность Пастбища Прыгунков является мана-способностью. Ни одна из частей этой способности — включая получение жизней — не задействует стек, а значит, на эту способность нельзя ответить.

* Если вы не пожертвуете ни одной Козы, то вы не добавите ни одной маны в ваше хранилище маны и не получите жизней.

* Чтобы разыграть третью способность, можно пожертвовать любых Коз, находящихся под вашим контролем, а не только Коз, полученных за счет Пастбища Прыгунков.

-----

Пелена над Котлом

{1}{W/B}

Мгновенное заклинание

Выберите любое количество целевых существ. Каждое из тех существ получает Упорство до конца хода. (Когда оно попадает из игры на кладбище, если на нем не было жетонов -1/-1, верните его в игру под контролем его владельца с одним жетоном -1/-1 на нем.)

* Если не являющееся фишкой существо, получившее Упорство таким образом, попадает на кладбище, его карта вернется в игру с одним жетоном -1/-1 на ней. Однако, поскольку это новый объект, ничего не «помнящий» о своем прошлом существовании, у возвращенного существа не будет способности Упорства.

* Если у существа есть несколько способностей Упорства, то, в целом, результат будет таким же, как если бы у него была всего одна такая способность. Когда существо попадает на кладбище, срабатывает каждая из его способностей Упорства. Та, которая разрешится первой, вернет существо в игру с одним жетоном -1/-1 на нем. Остальные просто не дадут эффекта.

-----

Перемалывание Здравомыслия

{U}{U}{U}

Волшебство

Хроматичность — покажите десять верхних карт вашей библиотеки. За каждый символ синей маны в мана-стоимостях показанных карт целевой оппонент кладет верхнюю карту своей библиотеки на свое кладбище. Затем положите карты, которые вы показали таким образом, в низ вашей библиотеки в любом порядке.

* Если в вашей библиотеке меньше десяти карт, покажите все эти карты. За каждый символ синей маны в мана-стоимостях этих карт целевой оппонент кладет верхнюю карту своей библиотеки на свое кладбище. После этого вы изменяете порядок карт во всей вашей библиотеке по своему усмотрению.

-----

Пиррово Возрождение

{3}{W/B}{W/B}{W/B}

Волшебство

Каждый игрок возвращает каждую карту существа из своего кладбища в игру с дополнительным жетоном -1/-1 на ней.

* Эффект Пиррова Возрождения может положить в игру существа, чья выносливость стала равной 0 из-за дополнительного жетона -1/-1. Такие существа немедленно отправляются обратно на кладбища своих владельцев в результате проверки эффекта состояния. До того как это произойдет, нельзя разыгрывать никакие заклинания или способности, которые могли бы удалить жетоны или как-то еще подействовать на эти существа. Тем не менее, существа все же появились в игре, хоть и на мгновение, поэтому сработают все соответствующие срабатывающие способности (включая их собственные способности, связанные с входом в игру и с ее покиданием). Они кладутся в стек после проверки эффектов состояния.

-----

Покрытый Сажей Бес

{1}{B}{B}

Существо — Бес

1/2

Полет

Каждый раз, когда игрок разыгрывает нечерное заклинание, тот игрок теряет 1 жизнь.

* Эта способность действует на всех игроков, включая вас.

* Гибридное заклинание одновременно и черного, и какого-либо другого цвета *не* является нечерным заклинанием. Поскольку оно черное, то оно не может быть нечерным!

-----

Поток Хобгоблинов

{R/W}{R/W}

Чары

Когда Поток Хобгоблинов входит в игру, вы можете заплатить {X}. Если вы это делаете, положите в игру X фишек существа 1/1 красный и белый Гоблин Солдат.

{R/W}: красные существа и белые существа под вашим контролем получают Первый удар до конца хода.

* Когда разрешается способность, связанная с входом в игру, вы выбираете значение X, оплачиваете его и кладете фишки в игру. Чтобы оплатить {X}, вы можете разыграть мана-способности, но никто не может разыгрывать заклинания или способности в ответ на ваш выбор значения {X}.

-----

Похитительница Снов

{2}{U}

Существо — Фея Бродяга

2/1

Полет

Когда Похитительница Снов входит в игру, возьмите карту, если вы разыграли другое синее заклинание в этом ходу.

* Похитительница Снов проверяет, разыграли ли вы другое синее заклинание или нет, только после того, как разрешится ее способность, связанная с входом в игру. Если эта способность Похитительницы Снов срабатывает, а затем, в ответ, вы разыгрываете синее мгновенное заклинание, то вы получите бонус.

* Хотя в тексте Похитительницы Снов сказано «другое синее заклинание», совсем не обязательно, чтобы Похитительница Снов была разыграна как заклинание (или была синей) для того, чтобы сработала эта часть способности. Например: если под действием такого заклинания, как Зомбирование, Похитительница Снов попадает непосредственно в игру, ее способность все равно проверяет, разыгрывали ли вы синее заклинание в этом ходу, несмотря на то что саму Похитительницу вы не разыгрывали в качестве заклинания.

-----

Праздные Мысли

{3}{U}

Чары

{2}: возьмите карту, если у вас в руке нет карт.

* Вы можете разыграть эту способность независимо от того, есть в вашей руке карты или нет. Однако, когда способность разрешится, вы возьмете карту только в том случае, если ваша рука пуста. (Принцип действия этой карты отличается от карты Fool's Tome (Томик Дурака) из выпуска Tempest (Буря).)

-----

Проклятье Талары

{1}{B}

Волшебство

Целевой оппонент показывает свою руку. Выберите из нее карту зеленого или белого существа. Вы получаете количество жизней, равное выносливости той карты существа, затем тот игрок сбрасывает ту карту.

* Если в обозначении силы или выносливости карты существа стоит звездочка «*», то способность, определяющая значение «*», действует во всех зонах. Обратите внимание на то, что карта находится в руке оппонента, когда Проклятье Талары проверяет значение ее выносливости.

-----

Пронзающий Луч

{2}{R}

Мгновенное заклинание

Увядание (Этот источник наносит повреждения существам в виде жетонов -1/-1.)

Пронзающий Луч наносит 3 повреждения целевому существу или игроку.

* Это единственное заклинание среди мгновенных заклинаний и заклинаний волшебства, у которого есть способность Увядания. Оно действует, как и все остальные заклинания с Увяданием: если оно наносит повреждения существу, то они приобретают форму жетонов -1/-1; если оно наносит повреждения игроку или мироходцу, то эти повреждения являются обычными.

-----

Разительное Сходство

{4}{G/U}{G/U}

Волшебство

Положите в игру фишку, являющуюся копией целевого существа.

Возвращение (Вы можете разыграть эту карту из вашего кладбища, сбросив карту земли в дополнение к оплате других ее стоимостей.)

*При создании фишки проверяются значения, указанные на карте существа, которое эта фишка копирует, — или же, если это существо само является 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 существе жетоны, ни другие эффекты, изменившие силу существа, его выносливость, типы, цвет и т.п.

-----

Разорители Тайников

{3}{U}{U}

Существо — Мерфолк Бродяга

4/4

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

* У этой способности нет цели. Выбор перманента, который вы собираетесь вернуть, делается в момент разрешения способности. Никто не сможет ответить на этот выбор.

-----

Разъедающая Жажда

{3}{B/G}

Мгновенное заклинание

Если на разыгрывание Разъедающей Жажды было потрачено {B}, вы можете дать целевому существу -3/-3 до конца хода. Если на разыгрывание Разъедающей Жажды было потрачено {G}, вы можете дать целевому существу +3/+3 до конца хода. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {B}{G}.)

* При разыгрывании Разъедающей Жажды вы должны выбрать целью существо, чтобы получить первый эффект, и выбрать целью существо, чтобы получить второй. Этими целями может быть одно и то же существо. Когда Разъедающая Жажда разрешается, вы решаете — применить каждый из этих эффектов или нет.

-----

Растормошенный Гигант

{4}{R}{R}

Существо — Гигант Воин

3/3

Пробивной удар

Поверните неповернутое красное существо под вашим контролем, отличное от Растормошенного Гиганта: Растормошенный Гигант получает +X/+0 до конца хода, где X — сила существа, повернутого таким образом.

* Поскольку в стоимости активируемой способности нет символа поворота, то, чтобы оплатить стоимость ее разыгрывания, вы можете поворачивать существа, которые не обязательно находились под вашим контролем с начала вашего последнего хода.

* Сила поворачиваемого существа проверяется при разрешении способности, а не при его повороте и не в дальнейшем (если вдруг сила существа изменилась). Если это существо больше не находится в игре на момент разрешения способности, используйте его последнее значение силы, когда существо было в игре.

-----

Роговое Черепугало

{5}

Артефактное Существо — Пугало

3/3

{2}: целевое белое существо получает Упорство до конца хода. (Когда оно попадает из игры на кладбище, если на нем не было жетонов -1/-1, верните его в игру под контролем его владельца с одним жетоном -1/-1 на нем.)

* Если не являющееся фишкой существо, получившее Упорство таким образом, попадает на кладбище, его карта вернется в игру с одним жетоном -1/-1 на ней. Однако, поскольку это новый объект, ничего не «помнящий» о своем прошлом существовании, у возвращенного перманента не будет способности Упорства.

* Если у существа есть несколько способностей Упорства, то, в целом, результат будет таким же, как если бы у него была всего одна такая способность. Когда существо попадает на кладбище, срабатывает каждая из его способностей Упорства. Та, которая разрешится первой, вернет существо в игру с одним жетоном -1/-1 на нем. Остальные просто не дадут эффекта.

-----

Роковая Фигура

{R/W}

Существо — Кискен

1/1

{R/W}: Роковая Фигура становится 2/2 Кискеном Духом.

{R/W}{R/W}{R/W}: если Роковая Фигура является Духом, она становится 4/4 Кискеном Духом Воином.

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}: если Роковая Фигура является Воином, она становится 8/8 Кискеном Духом Воином Аватарой с Полетом и Первым ударом.

* Ни одна из этих способностей не имеет определенного срока действия. Если какая-либо из них разрешается, ее эффект действует либо до конца партии, либо до момента, когда Роковая Фигура покинет игру, либо пока какой-либо последующий эффект не изменит ее характеристики — в зависимости от того, что наступит быстрее..

* Способности Роковой Фигуры заменяют ее силу, выносливость и типы существ. Как правило, эти способности разыгрываются в том порядке, в котором они перечислены на карте. Однако, если Роковая Фигура является 8/8 Кискеном Духом Воином Аватарой с Полетом и Первым ударом, и вы разыгрываете ее первую способность, то она станет 2/2 Кискеном Духом, у которого останутся Полет и Первый удар.

* Вторую и третью способности Роковой Фигуры можно разыграть независимо от ее типа существа. Каждая из этих способностей проверяет типы существ Роковой Фигуры, когда эта способность разрешается. Если в тот момент Роковая Фигура не является необходимым типом существа, то способность не дает никакого эффекта.

* Вторая способность Роковой Фигуры проверяет, является ли она Духом, а третья способность проверяет, является ли она Воином. Каким образом Роковая Фигура стала нужным типом существа — не имеет значения.

* Каждая из способностей Роковой Фигуры заменяет собой большинство остальных эффектов, которые изменяют или устанавливают значения ее силы и выносливости. Тем не менее, некоторые другие эффекты могут подействовать на Роковую Фигуру позднее. Вот они:

— Эффекты, которые имеют место уже после разрешения способности Роковой Фигуры и изменяют ее силу или выносливость (как, например, Исполинский Рост) или устанавливают определенные значения для ее силы и выносливости (как, например, Одеревенеть).

— Жетоны, изменяющие силу и выносливость Роковой Фигуры, такие как жетоны +1/+1 или -1/-1, независимо от того, когда они были помещены на это существо.

— Статические способности, изменяющие силу и выносливость Роковой Фигуры (такие как у Славного Гимна), независимо от того, когда они начали действовать.

— Эффекты, переставляющие местами значения силы и выносливости Роковой Фигуры, независимо от того, когда они начали действовать.

-----

Саженец Колфенора

{3}{B/G}{B/G}

Легендарное Существо — Лесовик Шаман

2/5

Саженец Колфенора не может быть уничтожен.

Каждый раз, когда Саженец Колфенора атакует, покажите верхнюю карту вашей библиотеки. Если это карта существа, вы получаете количество жизней, равное выносливости той карты, теряете количество жизней, равное ее силе, затем кладете ее в вашу руку.

* Смертельные повреждения и эффекты с указанием «уничтожьте» не могут стать причиной, по которой Саженец Колфенора должен отправиться на кладбище. Тем не менее, Саженец Колфенора попадет на кладбище, если его выносливость станет равной 0 или меньше, если он будет принесен в жертву, или если в игре есть другой Саженец Колфенора (из-за так называемого «правила легендарности»).

* Результатом срабатывающей способности становятся три последовательно происходящих события: вы получаете некоторое количество жизней (возможно воздействие эффектов, которые могут изменить получение жизней), затем теряете некоторое количество жизней (возможно воздействие других эффектов, которые могут изменить потерю жизней), а затем кладете показанную карту в вашу руку.
* Если в обозначении силы или выносливости карты существа стоит звездочка «*», то способность, определяющая значение «*», действует во всех зонах. Обратите внимание на то, что когда способность Саженца Колфенора проверяет значения силы и выносливости показанной карты, эта карта находится в вашей библиотеке.

* Если показанная карта не является картой существа, она остается на верху вашей библиотеки.

-----

Свет Изнутри

{2}{W}{W}

Чары

Хроматичность — каждое существо под вашим контролем получает +1/+1 за каждый символ белой маны в своей мана-стоимости.

* Свет Изнутри действует отдельно на каждое существо. Например: если под вашим контролем есть существо с мана-стоимостью {1}{W}{W} и существо с мана-стоимостью {W/B}{W/B}{W/B}{W/B}{W/B}, то первое существо получает +2/+2, а второе — +5/+5.

-----

Священное Погребение

{3}{W}{W}

Волшебство

Положите все существа в низ библиотек их владельцев.

* Все существа покидают игру одновременно. Они не уничтожаются, а просто кладутся в низ библиотек их владельцев. Это относится и к существам-фишкам, хотя они перестанут существовать, как только Священное Погребение закончит разрешаться.

* Каждый игрок определяет относительный порядок, в котором он помещает карты в низ своей библиотеки, независимо от того, под чьим контролем они находились в игре. Игроки не разглашают этот порядок другим игрокам.

-----

Смертонос

{1}{B}{B}

Существо — Элементаль

1/4

Увядание (Этот источник наносит повреждения существам в виде жетонов -1/-1.)

Каждый раз, когда существо под контролем оппонента с жетоном -1/-1 на нем попадает на кладбище, вы можете вернуть ту карту в игру под вашим контролем.

* Не имеет значения, на чье кладбище попадает существо. Важно только то, что в момент покидания игры это существо находилось под контролем оппонента.

* Не имеет значения, сколько жетонов -1/-1 было на существе, когда оно попало из игры на кладбище, — главное, чтобы на нем был хотя бы один жетон.

* Карта возвращается в игру без жетонов -1/-1 (если только какой-нибудь другой эффект не заставит ее войти в игру с такими жетонами).

-----

Смертоносный Вассал

{2}{W/B}{W/B}{W/B}

Существо — Ужас

3/4

Другие белые существа под вашим контролем получают +1/+1.

Другие черные существа под вашим контролем получают +1/+1.

Каждый раз, когда вы разыгрываете белое заклинание, вы можете повернуть целевое существо.

Каждый раз, когда вы разыгрываете черное заклинание, вы можете уничтожить целевое существо, если оно повернуто.

* Целью последней способности может быть любое существо, а не только повернутое. (В ней не сказано «целевое повернутое существо», что было бы ограничением на выбор цели.) Когда способность разрешается, проверьте — повернуто существо или нет. Если повернуто, то оно уничтожается. Если нет, то способность не дает никакого эффекта.

* При разыгрывании заклинания, которое является и белым, и черным, одновременно сработают две последние способности. Если их использовать вместе, можно уничтожить любое существо. Для этого положите «уничтожающую» способность в стек первой, затем положите в стек «поворачивающую» способность — при этом обе они должны быть нацелены на одно и то же существо. Когда способности разрешатся, они сначала повернут существо, а затем его уничтожат.

-----

Сонное Блаженство

{2}{W}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Зачарованное существо не может атаковать или блокировать.

В начале вашего шага поддержки вы можете получить 1 жизнь.

* Срабатывающая способность «принадлежит» Ауре, а не существу. Она срабатывает в начале шага поддержки того игрока, который контролирует Сонное Блаженство, а не того игрока, который контролирует зачарованное существо, и жизнь получает игрок, под контролем которого находится Сонное Блаженство.

-----

Стяжание Души

{1}{B}

Волшебство

Уничтожьте целевое незеленое существо. Контролирующий его игрок теряет 3 жизни, если вы разыграли другое черное заклинание в этом ходу.

* Гибридное заклинание одновременно и зеленого, и какого-либо другого цвета *не* является незеленым существом. Поскольку оно зеленое, то оно не может быть незеленым!

* Стяжание Души проверяет, разыграли ли вы другое черное заклинание или нет, только при своем разрешении. Если вы разыгрываете Стяжание Души, а затем, в ответ, вы разыгрываете черное мгновенное заклинание, контролирующий то существо игрок потеряет жизни, когда Стяжание Души разрешится.

* Хотя в тексте Стяжания Души сказано «другое черное заклинание», совсем не обязательно, чтобы Стяжание Души было разыграно (или было черным) для того, чтобы сработала эта часть способности. Например: если под действием такого заклинания, как Принудительный Набор, вы получаете контроль над Стяжанием Души, последнее все равно проверяет, разыграли ли вы черное заклинание в этом ходу, несмотря на то что само Стяжание Души вы не разыгрывали.

-----

Тушители Душ

{2}{B}{B}

Существо — Элементаль Шаман

3/3

Когда Тушители Душ входят в игру, положите один жетон -1/-1 на каждое существо.

* Эта способность помещает один жетон -1/-1 и на самих Тушителей Душ.

-----

Урожай Червей

{2}{B/G}{B/G}{B/G}

Волшебство

Положите в игру одну фишку существа 1/1 черный и зеленый Червь за каждую карту земли на вашем кладбище.

Возвращение (Вы можете разыграть эту карту из вашего кладбища, сбросив карту земли в дополнение к оплате других ее стоимостей.)

* Если вы разыгрываете Урожай Червей из вашего кладбища с помощью Возвращения, то земля, сброшенная в качестве оплаты дополнительной стоимости, будет засчитана, когда Урожая Червей разрешится.

-----

Фея Цвета Индиго

{1}{U}

Существо — Фея Чародей

1/1

Полет

{U}: целевой перманент становится синим в дополнение к своим другим цветам до конца хода.

* Эта способность не заменяет старые цвета. Точнее, она добавляет еще один цвет.

* Если объект, попавший под действие способности Феи Цвета Индиго, обычно бесцветный, он просто станет синим. Он не будет одновременно и синим, и бесцветным.

* После того как способность Феи Цвета Индиго разрешится, любой эффект, изменяющий цвета задействованного перманента, заменит собой эффект Феи Цвета Индиго. Например: если способность Феи Цвета Индиго разыграть применительно к Лановарским Эльфам, то они будут синие и зеленые; если же после этого применительно к тем же самым Эльфам разыграть Огоньки Вечной Темноты, то они будут только черными.

-----

Хаотические Последствия

{4}{R}

Мгновенное заклинание

Хаотические Последствия наносят повреждения целевому игроку, равные удвоенному количеству белых и (или) синих перманентов под его контролем.

* Каждый перманент подсчитывается только один раз. Например: если под контролем целевого игрока есть белое существо, синие чары и бело-синее существо, то Хаотические Последствия нанесут тому игроку 6 повреждений.

-----

Цветонаваждение

{1}{U}

Мгновенное заклинание

Измените текст целевого заклинания или перманента, заменив все упоминания одного цвета на другой.

Возвращение (Вы можете разыграть эту карту из вашего кладбища, сбросив карту земли в дополнение к оплате других ее стоимостей.)

* Эффект Цветонаваждения не имеет определенного срока действия. Он действует до конца партии, или пока затронутое заклинание или перманент не покинет соответствующую зону, со следующим исключением: если Цветонаваждение воздействует на заклинание артефакта, существа, чар или мироходца, то оно также подействует на перманент, которым станет это заклинание после того, как разрешится.

* Оба слова, обозначающие цвета, выбираются, когда Цветонаваждение разрешается. Нельзя заменить слово на аналогичное — вы должны выбрать другое слово.

* Эффект Цветонаваждения распространяется на все упоминания выбранного слова в текстовом поле заклинания или перманента, когда оно используется для обозначения цвета. Цветонаваждение не заменяет такие слова в именах карт, например: Белый Рыцарь (White Knight). Заменять символы маны оно также не может.

* Цветонаваждение может заменить обозначающие цвет слова с приставкой «не-». Например, если вы заменяете «красный» на «зеленый», то и «некрасный» станет «незеленым».

* Цветонаваждение может заменять только те слова, которые напечатаны непосредственно на заклинании или перманенте (если это карта), слова, являющиеся частью исходных характеристик заклинания или перманента в том виде, в котором они были указаны создавшим его эффектом (если это фишка или копия заклинания), или слова, которые перешли к заклинанию или перманенту в рамках эффекта копирования. Слова, которые заклинание или перманент получили от любых других эффектов, заменяться не могут. Например, если Аура наделяет существо Защитой от синего, можно заменить эту способность на Защиту от красного, выбрав целью Ауру, но не существо. Кроме того, Цветонаваждение не может изменить, какой цвет был выбран для перманента (например, в случае Слуги Живописца) при его входе в игру.

* Эффект Цветонаваждения не распространяется на ключевое слово «Страх».

-----

Шкуротреск

{1}{U/R}{U/R}

Существо — Элементаль

2/2

{U/R}{U/R}, {T}, поверните два неповернутых красных существа под вашим контролем: Шкуротреск наносит 3 повреждения целевому существу или игроку.

{U/R}{U/R}, {Q}, разверните два повернутых синих существа под вашим контролем: верните целевое существо в руку его владельца. ({Q} — символ разворота карты.)

* Чтобы разыграть любую из этих двух способностей, вам потребуется Шкуротреск и еще два других существа. При этом Шкуротреск должен находиться под вашим контролем с начала вашего последнего хода (или иметь Ускорение), но другие два существа не должны.

-----
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