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Выпуск Шэдоумур разрешается использовать в санкционированных играх с собранной колодой начиная со дня его официального релиза. В Стандартном формате будет разрешено играть картами следующих выпусков: Стужа, Спираль Времени, Вселенский Хаос, Взгляд в Будущее, Десятое Издание, Лорвин, Рассвет и Шэдоумур. Блоковый формат с собранной колодой Лорвин будет переименован в Лорвин-Шэдоумур; в него войдут выпуски Лорвин, Рассвет и Шэдоумур.

Выпуск Шэдоумур содержит 301 карту (121 обычную, 80 необычных, 80 редких, 20 карт базовых земель).

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 {U/B} можно заплатить либо {U}, либо {B}. Этот значок одновременно является и синим, и черным. Карта с мана-стоимостью {U/B} является и синей, и черной, а ее конвертированная мана-стоимость равна 1. Наглядно символ {U/B} представляет собой разделенный пополам круг: левая верхняя половина выглядит, как символ синей маны (капля воды на синем фоне), а правая нижняя половина — как символ черной маны (череп на темно-сером фоне).

Налетчик с Осиным Копьем

{U/B}{U/B}{U/B}

Существо — Фея Солдат

3/2

Полет

* 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 Налетчик с Осиным Копьем является и синим, и черным.

* Когда вы разыгрываете гибридное заклинание или активируемую способность с гибридной стоимостью, цвет маны, которую вы собираетесь потратить для каждого гибридного символа маны, вы выбираете 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/U}{W/U}, то чтобы его оплатить, можно потратить {W}{W}, {W}{U} или {U}{U}.

* 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 механика: одноцветная гибридность***

Одноцветные гибридные символы маны обозначают стоимость, которую можно оплатить любым из двух указанных способов. Например: за {2/B} можно заплатить либо {B}, либо две маны любого типа. Этот значок является символом черной маны. Наглядно символ {2/B} представляет собой разделенный пополам круг: левая верхняя половина выглядит, как символ нецветной маны (цифра 2 на сером фоне), а правая нижняя половина — как символ черной маны (череп на темно-сером фоне).

Взывания к Королеве

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

Волшебство

(За {2/B} можно заплатить две любые маны или {B}. Конвертированная мана-стоимость этой карты равна 6.)

Найдите в вашей библиотеке карту с конвертированной мана-стоимостью, меньшей или равной количеству земель под вашим контролем, покажите ее и положите в вашу руку. Затем перетасуйте вашу библиотеку.

* Карта, в мана-стоимости которой есть одноцветный гибридный символ маны, является картой каждого цвета, указанного в ее мана-стоимости, независимо от того, какая мана была уплачена, чтобы разыграть ее. Она не является бесцветной. Например: вышеупомянутая карта Взывания к Королеве является черной, даже если вы потратили шесть красных ман на ее разыгрывание.

* Конвертированная мана-стоимость карты, в мана-стоимости которой есть одноцветные гибридные символы маны, равна самой высокой стоимости, за которую эту карту можно разыграть. Ее конвертированная мана-стоимость никогда не меняется. Например: конвертированная мана-стоимость ранее указанной карты Взывания к Королеве равна 6, даже если вы потратили {B}{B}{B} на ее разыгрывание.

* Если в стоимости есть более одного одноцветного гибридного символа маны, для оплаты каждого из них можно выбрать разные способы. Например: чтобы оплатить стоимость разыгрывания карты Взывания к Королеве, можно потратить {B}{B}{B}, {2}{B}{B}, {4}{B} или {6}.

* Если под действием какого-либо эффекта стоимость разыгрывания заклинания снижается на некое количество нецветной маны, то это снижение применимо к одноцветному гибридному заклинанию только в том случае, если уже выбранный вами метод оплаты включает нецветную ману.

* В отличие от других гибридных карт, имеющих двухцветную рамку, у одноцветных гибридных карт выпуска Шэдоумур рамка одноцветная, поскольку они являются картами лишь одного цвета.

Официальные правила для гибридности и одноцветной гибридности звучат так:

104.3. Символами маны являются: {W}, {U}, {B}, {R}, {G} и {X}; числа — {0}, {1}, {2}, {3}, {4} и так далее; гибридные символы — {W/U}, {W/B}, {U/B}, {U/R}, {B/R}, {B/G}, {R/G}, {R/W}, {G/W} и {G/U}; одноцветные гибридные символы — {2/W}, {2/U}, {2/B}, {2/R} и {2/G}; и снежный символ — {S}.

104.3f Каждый из гибридных символов маны обозначает стоимость, которую можно оплатить одним из двух способов, в соответствии с двумя половинками этого гибридного символа. Такой гибридный символ, как {W/U}, можно оплатить либо белой, либо синей маной, а одноцветный гибридный символ {2/B} можно оплатить либо одной черной маной, либо двумя манами любого цвета или двумя бесцветными манами. Цвет гибридного символа маны — это все составляющие его цвета.

Пример: за {G/W}{G/W} можно заплатить, потратив {G}{G}, {G}{W} или {W}{W}.

203.2e Объект, в мана-стоимости которого содержится один гибридный символ маны или более, относится к каждому из цветов этого символа маны, в дополнение к любым другим цветам, которые могут у него иметься. Большинство карт с гибридными символами маны в своей мана-стоимости имеют двухцветную рамку. См. правило 104.3f.

203.3c При подсчете конвертированной мана-стоимости объекта, в мана-стоимости которого имеются гибридные символы, используйте наибольшую составляющую каждого гибридного символа.

     Пример: конвертированная мана-стоимость карты с мана-стоимостью {1}{W/U}{W/U} равна 3.

     Пример: конвертированная мана-стоимость карты с мана-стоимостью {2/B}{2/B}{2/B} равна 6.

-----

***Тема: важность цвета***

Многие карты выпуска Шэдоумур, находясь в игре, имеют две отдельные способности, каждая из которых выполняет проверку на определенный цвет. Если какая-либо карта является картой обоих искомых цветов, то «выполняются» обе способности. (Помните о том, что гибридная карта является картой каждого цвета, указанного в ее мана-стоимости, независимо от того, какая мана была уплачена, чтобы ее разыграть.)

У некоторых карт, например, есть по две статические способности, которые действуют на перманенты определенных двух цветов:

Вассал Темнолесья

{1}{G/W}{G/W}{G/W}

Существо — Эльф Рыцарь

4/4

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

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

Если заклинание или способность под контролем оппонента заставляет вас сбросить Вассала Темнолесья, положите его в игру вместо того, чтобы положить его на ваше кладбище.

* Указанные способности не зависят друг от друга и носят кумулятивный характер. Если другое существо под вашим контролем является существом обоих указанных цветов, то в сумме оно получает +2/+2.

У некоторых карт есть по две срабатывающие способности, каждая из которых выполняет проверку на определенный цвет:

Жестокие Течения

{3}{U/B}{U/B}

Чары

Каждый раз, когда синее существо входит в игру под вашим контролем, вы можете заставить целевого игрока взять карту.

Каждый раз, когда черное существо входит в игру под вашим контролем, вы можете заставить целевого игрока сбросить карту.

* Объект, цвета которого совпадают с обоими указанными цветами, заставит сработать обе способности. Вы можете поместить их в стек в любом порядке.

В цикле Аур каждая карта проверяет цвета зачарованного существа:

Щит Сверхдуши

{2}{G/W}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Пока зачарованное существо зеленое, оно получает +1/+1 и является неразрушимым. (Смертельные повреждения и эффекты с указанием «уничтожьте» не уничтожают его. Если его выносливость равна 0 или меньше, оно все равно помещается на кладбище своего владельца.)

Пока зачарованное существо белое, оно получает +1/+1 и имеет Полет.

* Если зачарованное существо — обоих указанных цветов, оно получает оба бонуса.

Некоторые карты, в том числе карты, входящие в цикл Огоньков, способны изменить цвет перманента:

Небесно-Голубые Огоньки

{U}

Мгновенное заклинание

Целевое существо становится синим до конца хода. Разверните то существо.

Возьмите карту.

* Эффект, изменяющий цвета перманента, заменяет все его старые цвета, кроме тех случаев, когда имеется конкретное указание «в дополнение к своим другим цветам». Например: после того как Небесно-Голубые Огоньки разрешатся, задействованное существо будет просто синим. Его предыдущие цвета не имеют значения (даже если, к примеру, раньше оно было синим и черным).

* Изменение цвета перманента не отражается на тексте его правил. Если сделать Вассала Темнолесья синим, он все равно будет действовать на зеленых существ и на белых существ.

Еще про цвет следует помнить следующее:

* «Бесцветный» — это не цвет.

* Если нет других указаний, то обычно земли и артефакты являются бесцветными, поскольку в их мана-стоимостях нет цветных символов маны. Если у земли или артефакта появляется цвет, то тип карты от этого не изменяется — карта все равно остается землей или артефактом.

-----

***Тема: жетоны «-1/-1»***

В выпуске Шэдоумур больше карт, имеющих отношение к жетонам -1/-1, чем во всех других выпусках Магии вместе взятых. В основном жетоны -1/-1 действуют очень похоже на жетоны +1/+1, но у отрицательных чисел могут быть свои тонкости.

* Выносливость существа, на котором есть жетоны -1/-1, может быть равна 0 или меньше. Такое существо помещается на кладбище владельца в результате проверки эффекта состояния. Регенерация не может это предотвратить.

* Сила существа, на котором есть жетоны -1/-1, может быть равна 0 или меньше. Если это так, то в бою оно не наносит повреждений. Если сила такого существа должна измениться под действием заклинания или способности, то для подсчета за основу берется фактическое отрицательное значение его силы. (Например: если существо -2/2 получает +3/+3, то в результате его параметры становятся 1/5.) То же самое происходит в случае, если под действием эффекта в зависимости от силы этого существа должны быть установлены или изменены сила или выносливость другого существа. Однако, если эффект заклинания или способности имеет какое-либо другое действие в зависимости от силы этого существа (например, разрешает игроку взять определенное количество карт), то вместо этого в рамках эффекта используется значение 0.

* Если на перманенте есть хотя бы один жетон +1/+1 и хотя бы один жетон -1/-1, удалите с него максимально возможное количество пар этих жетонов — +1/+1 и -1/-1. Это выполняется в результате проверки эффекта состояния.

* Для некоторых способностей, например, способности Упорства, важно, были ли на существе жетоны -1/-1 в момент, когда оно покинуло игру. Если существо, на котором есть жетоны +1/+1, получает достаточное количество жетонов -1/-1, чтобы быть уничтоженным в результате нанесения ему смертельных повреждений или отправленным на кладбище своего владельца из-за того, что его выносливость равна 0 или меньше, проверка на наличие жетонов выполняется непосредственно перед тем, как это существо покинет игру. В этот момент на существе все еще были все жетоны.
* Эффекты жетонов -1/-1 применяются после всех остальных эффектов, устанавливающих определенные значения для силы и выносливости существа, и после эффектов от разрешившихся заклинаний и способностей, которые изменяют силу и выносливость. Эффекты могли быть разыграны и после того, как жетоны были положены на существо, — это не имеет значения. Например: предположим, у вас есть существо 2/2 с одним жетоном -1/-1 на нем. Эффект звучит так: «это существо становится 4/1». После применения эффекта от жетона существо становится 3/0 и отправляется на кладбище.

* Если в тексте способности упоминаются жетоны, которые «помещаются» на перманент, то имеются в виду как жетоны, которые кладутся на этот перманент, когда он находится в игре, так и жетоны, с которыми он входит в игру.

-----

***Новый значок: символ разворота карты***

Символ разворота карты похож на символ поворота. В документах, касающихся правил, он обозначается буквой {Q}, а сам символ представляет собой белую J-образную стрелку (с направленным вверх острием) в черном кружке.

Летучие Мерроу

{4}{U}

Существо — Мерфолк Солдат

3/3

{1}{U}, {Q}: Летучие Мерроу получают Полет до конца хода. ({Q} — символ разворота карты.)

* Символ разворота карты появляется только в стоимости разыгрывания активируемых способностей. Он означает: «разверните этот перманент».

* Если перманент уже развернут, то его способность с символом {Q} разыграть нельзя. Почему? Потому что вы не можете оплатить его стоимость, которая требует «развернуть этот перманент».

* На символ {Q} распространяется правило так называемой «болезни вызова». Если существо со способностью {Q} не находилось под вашим контролем с начала вашего последнего хода, вы не можете разыграть эту способность. Это правило не действует, если у существа также есть способность Ускорения.

* При разыгрывании способности {Q} вы разворачиваете существо с этой способностью, оплачивая таким образом ее стоимость. На этот разворот карты нельзя ответить. (Разумеется, на саму способность ответить можно.)

Правила, относящиеся к символу разворота карты, звучат так:

104.5. Разворот карты обозначается символом {Q}. Если символ разворота указан в стоимости активации, то он означает «разверните этот перманент». Уже развернутый перманент нельзя развернуть снова, чтобы оплатить эту стоимость. Существа которые не находились под непрерывным контролем игрока с начала его последнего хода, не могут активировать способности, в стоимости разыгрывания которых есть символ разворота карты. См. правило 212.3f.

212.3f Активируемую способность существа, в стоимости активации которой есть символ поворота или символ разворота карты, можно разыгрывать в том случае, если данное существо находилось под контролем контролирующего его игрока с начала его последнего хода. Существо не может атаковать, если оно не находилось под контролем контролирующего его игрока с начала его последнего хода. Неофициально это правило называется «болезнь вызова».  Это правило не распространяется на существа со способностью Ускорения (см. правило 502.5).

502.5b Существо со способностью Ускорения может атаковать и применять активируемые способности, в стоимость которых входит символ поворота или символ разворота карты, даже если оно не находилось под непрерывным контролем контролирующего его игрока с начала его последнего хода. (См. правило 212.3f.)

-----

***Новая способность с ключевым словом: Заговор***

Заговор — это способность, которая встречается у карт мгновенных заклинаний и карт волшебства. Она позволяет вашим существам объединиться, чтобы создать дополнительную копию заклинания.

Выжженный Путь

{3}{R}

Волшебство

Выжженный Путь наносит 3 повреждения целевому существу или игроку.

Заговор (При разыгрывании этого заклинания вы можете повернуть два неповернутых существа под вашим контролем, у которых есть такой же цвет, как у него. Когда вы это делаете, скопируйте его, и вы можете выбрать новую цель для этой копии.)

Официальные правила для способности Заговора звучат так:

502.78. Заговор

502.78a Заговор — это ключевое слово, обозначающее две способности. Первая — это статическая способность, которая действует, пока заклинание находится в стеке. Вторая — это срабатывающая способность, которая действует, пока заклинание находится в стеке. «Заговор» означает: «В качестве дополнительной стоимости разыгрывания этого заклинания вы можете повернуть два неповернутых существа под вашим контролем, у которых есть такой же цвет, как у него» и «Когда вы разыгрываете это заклинание, если была оплачена его стоимость Заговора, скопируйте его. Если у заклинания есть какие-либо цели, вы можете выбрать новые цели для этой копии». Оплата стоимости Заговора заклинаний выполняется в соответствии с правилами оплаты дополнительных стоимостей (см. правила 409.1b и 409.1f–h).

502.78b Если у заклинания имеется несколько способностей Заговора, каждая из них оплачивается отдельно и срабатывает на основании оплаты, сделанной именно для нее (а не для любой другой способности Заговора).

* Если вы хотите оплатить стоимость Заговора многоцветного заклинания, у двух поворачиваемых вами существ не обязательно должен быть общий цвет. У каждого из них просто должен быть общий цвет с заклинанием со способностью Заговора.

* Стоимость Заговора какого-либо заклинания можно оплачивать только один раз. (Если у заклинания есть несколько способностей Заговора, то каждую из них можно оплатить только один раз.)
* У копии, созданной с помощью Заговора, будет собственная способность Заговора. Однако, поскольку эта копия не была разыграна, ее способность Заговора не сработает. Так что еще одну копию получить нельзя.
* Копия, созданная через Заговор, существует отдельно от исходного заклинания. Если одно из них отменяется, второе остается в стеке.

* Если срабатывающая способность Заговора отменяется (например, заклинанием Stifle (Удушье) из выпуска Scourge (Бич)), то копия не создается. Это не окажет действия на исходное заклинание.

* Бражка, Мамаша Налетчиков наделяет способностью Заговора каждое разыгрываемое вами красное или зеленое мгновенное заклинание или заклинание волшебства. Если вы разыгрываете такое заклинание, у которого уже есть Заговор, то у него появляется вторая способность Заговора. Можно оплатить обе стоимости Заговора и создать две копии этого заклинания.

-----

***Новая способность с ключевым словом: Упорство***

Упорство — это способность, которая может вернуть существо к жизни.

Кровожадный Красный Колпак

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

Существо — Гоблин Убийца

2/2

Когда Кровожадный Красный Колпак входит в игру, он наносит целевому существу или игроку 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.)

Официальные правила для способности Упорства звучат так:

502.79. Упорство

502.79a Упорство — это срабатывающая способность. «Упорство» означает: «Когда этот перманент 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».

* Все карты выпуска Шэдоумур, обладающие способностью Упорства, являются существами. Если по какой-то причине, находясь в игре, какая-либо из них перестает быть существом, Упорство остается в силе.

* Способность Упорства срабатывает, когда перманент попадает на кладбище. Для того чтобы определить, были ли на нем жетоны -1/-1 до того, как он покинул игру, используется последняя известная об этом перманенте информация. Если карта удаляется из кладбища до того, как ее способность Упорства разрешится, обратно в игру она не попадет.

* Если у перманента есть несколько способностей Упорства, то каждая из них срабатывает отдельно, но только первая из них дает эффект. Если первое срабатывание возвращает карту в игру, то при последующих ничего не происходит.

* Если Упорство есть у фишки, то эта способность срабатывает, когда фишка попадает из игры на кладбище. Однако фишка в игру вернуться не может, поскольку она прекращает свое существование.

* Когда перманент с Упорством попадает на кладбище и затем возвращается в игру, он становится новым объектом. Он ничего не «помнит» о своем прошлом существовании в игре. У него «болезнь вызова».

* Если несколько существ со способностью Упорства одновременно попадают на кладбище (например, из-за полученных боевых повреждений или под действием заклинания Гнев Божий), то активный игрок (то есть тот, чей ход идет в данный момент) кладет все свои срабатывающие способности Упорства в стек в любом порядке, а затем все остальные игроки по очереди делают то же самое. Срабатывающая способность, которая кладется в стек последней, разрешается первой. Это означает, что в игре с двумя игроками существа со способностью Упорства неактивного игрока возвращаются в игру в первую очередь, а затем это делают существа с Упорством активного игрока. Существа возвращаются в игру по одному.

* Если существо со способностью Упорства и неким количеством жетонов +1/+1 на нем получает достаточное количество жетонов -1/-1, чтобы быть уничтоженным в результате нанесения ему смертельных повреждений или отправленным на кладбище своего владельца из-за того, что его выносливость равна 0 или меньше, Упорство не сработает, и карта в игру не вернется. Это происходит потому, что способность Упорства проверяет состояние существа непосредственно перед тем, как оно должно покинуть игру, а в этот момент на существе все еще есть все указанные жетоны.

-----

***Новая способность с ключевым словом: Увядание***

Увядание — это способность, которая изменяет характер повреждений, наносимых существам.

Рыцарь Кулрата

{3}{B/R}{B/R}

Существо — Элементаль Рыцарь

3/3

Полет

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

Существа с жетонами под контролем ваших оппонентов не могут атаковать или блокировать.

Официальные правила для наносимых существам повреждений звучат так:

212.3g Повреждения, нанесенные существу, остаются на этом существе. Если общая сумма повреждений на существе равна его выносливости или превышает ее, то существо получило смертельные повреждения и уничтожается в результате проверки эффекта состояния (см. правило 420.5c). Все повреждения удаляются с существа, когда оно регенерируется (см. правило 501.5, «Регенерация») и во время шага очистки (см. правило 314.2).

Официальные правила для способности Увядания звучат так:

502.80. Увядание

502.80a Повреждения, наносимые существу источником со способностью Увядания, не остаются на этом существе (см. правило 212.3g). Их нанесение означает, что на существо помещается соответствующее количество жетонов -1/-1.

502.80b Несколько способностей Увядания у одного и того же объекта объединяются.

* Эффект Увядания распространяется на любые повреждения, а не только на боевые.

* Жетоны -1/-1 остаются на существе на неопределенное время. Они не удаляются при регенерации существа или в конце хода.

* Так как повреждения от источника с Увяданием являются истинными повреждениями, на них распространяются все остальные правила для повреждений. Их можно предотвратить или перенаправить. Их нанесение заставит сработать Цепь жизни и другие похожие на нее способности.

* Если источник повреждений в момент их нанесения все еще находится в игре, выполняется проверка его характеристик, подтверждающая, что у него есть способность Увядания. Если к этому моменту источник уже покинул игру, используется последняя известная о нем информация.

* На игроков и мироходцев повреждения от источников с Увяданием действуют как обычно.

-----

***Цикл: гибридные заклинания с «расширенными возможностями»***

Некоторые гибридные заклинания выпуска Шэдоумур дают тот или иной эффект в зависимости от того, какого цвета мана была использована для оплаты стоимости их разыгрывания.

Поток Душ

{4}{B/R}

Волшебство

Верните не более одной целевой карты существа из вашего кладбища в игру, если на разыгрывание Потока Душ было потрачено {B}. Существа под контролем целевого игрока получают +2/+0 и Ускорение до конца хода, если на разыгрывание Потока Душ было потрачено {R}. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {B}{R}.)

* Для такого заклинания важно, какая мана была потрачена на уплату общей стоимости его разыгрывания, а не только гибридной ее части. Например: если на разыгрывание Потока Душ вы потратили четыре черных маны и одну красную, то получите оба указанных на карте эффекта.

* При разыгрывании заклинания вы выбираете цели до того, как заплатите за него. В случае Потока Душ вы можете выбрать целью карту существа (независимо от того, собираетесь ли вы потратить {B}) и обязаны выбрать целью игрока (независимо от того, собираетесь ли вы потратить {R}).

* При разрешении этого заклинания выполняется проверка, была ли потрачена мана указанных цветов для оплаты стоимости его разыгрывания. Если да, то не имеет значения, сколько маны данного цвета было потрачено.

* Если заклинание копируется, то считается, что за копию не была уплачена мана указанных цветов, независимо от того, какие цвета использовались для оплаты исходного заклинания.

-----

***Цикл: небазовые земли с типами базовых земель***

В цикле небазовых земель выпуска Шэдоумур у каждой карты есть тип базовой земли.

Лес Светящейся Смолы

Земля — Лес

({T}: добавьте {G} в ваше хранилище маны.)

Лес Светящейся Смолы входит в игру повернутым.

{G}, {T}: вы получаете 1 жизнь. Разыгрывайте эту способность, только если вы контролируете два или более зеленых перманента.

* У этих земель есть типы базовых земель, но базовыми землями они не являются. Все, что воздействует на базовые земли, на них не воздействует. Но все, что воздействует на типы базовых земель, относится и к ним. Например: Лес Светящейся Смолы нельзя найти с помощью способности Эльфа-Первопроходца («...найти в вашей библиотеке карту базовой земли...»), но это можно сделать через Поход Охранителей («Найдите в вашей библиотеке карту Леса или Равнины...»).

* У каждой из этих земель есть активируемая способность, которую можно разыграть, если под вашим контролем есть два или более перманента указанного цвета. Требование проверяется, только когда вы разыгрываете способность, а не тогда, когда она разрешается.

* Помните, что сами земли обычно бесцветные. Например, Лес Светящейся Смолы не является зеленым.

-----

ОТДЕЛЬНЫЕ ЗАМЕЧАНИЯ ПО КАРТАМ

Баргест-Рыкозуб

{5}{B}{B}

Существо — Демон Пес

7/6

В начале вашего шага поддержки, если у вас в руке нет карт, каждый оппонент теряет 2 жизни.

В начале шага поддержки каждого оппонента, если у того игрока в руке нет карт, он теряет 2 жизни.

* Первая способность проверяет, отсутствуют ли у вас в руке карты, как при срабатывании, так и при разрешении. Если в начале вашего шага поддержки у вас в руке есть хоть какие-нибудь карты, то она вообще не сработает. Если у вас в руке есть какие-нибудь карты, когда эта способность разрешается, она не дает никакого эффекта.

* Вторая способность действует аналогично, за исключением того, что она проверяет отсутствие карт в руке вашего оппонента, а не в вашей руке.

-----

Баррентонский Медик

{4}{W}

Существо — Кискен Священник

0/4

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

Положите один жетон -1/-1 на Баррентонского Медика: разверните Баррентонского Медика.

* Жетон -1/-1 кладется на Баррентонского Медика в качестве оплаты стоимости. То есть, это происходит, когда вы разыгрываете способность, а не тогда, когда она разрешается. Если при уплате этой стоимости выносливость существа становится 0, оно отправляется на кладбище еще до того, как вы сможете его развернуть, и даже до того, как вы сможете снова оплатить эту стоимость.

-----

Бесшабашный Взмах

{3}{R}

Волшебство

Выберите три целевые перманента, не являющиеся чарами. Уничтожьте один из них, выбранный случайно.

* Три перманента выбираются целью в момент разыгрывания Бесшабашного Взмаха. Вы не можете выбрать наугад, какой из них будет уничтожен, до тех пор пока Бесшабашный Взмах не разрешится. Если один из этих перманентов к тому времени стал нелегальной целью, вы наугад выбираете между двумя оставшимися. Если же два из этих перманентов к этому моменту стали нелегальными целями, то выбирать наугад не приходится — оставшийся перманент уничтожается.

* Если одна из целей неразрушима, ее можно выбрать случайно, но в таком случае с ней ничего не произойдет.

* При разрешении Бесшабашного Взмаха нет времени на то, чтобы предпринять какие-то меры с момента случайного выбора перманента и до момента его разрушения. Если вы хотите поместить щит регенерации на один из этих перманентов или пожертвовать его для получения какого-либо эффекта, вы должны это сделать до того, как Бесшабашный Взмах разрешится (и до того, как становится известным, какой из перманентов выбран случайно).

-----

Богиня Благоговения

{W/U}{W/U}{W/U}{W/U}{W/U}

Существо — Дух Аватара

4/4

Полет

Другие существа являются 1/1.

* Это не лишает существа их способностей.

* Если в игре находятся две Богини Благоговения, каждая из них превратит другую в объект с параметрами 1/1.

* Способность Богини Благоговения заменяет собой большинство остальных эффектов, которые изменяют или устанавливают силу и выносливость существа. Тем не менее, некоторые другие эффекты могут продолжать действовать после того, как характеристики существа становятся 1/1. Вот они:

— Эффекты, которые имеют место, уже когда Богиня Благоговения находится в игре, и которые 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 или Явимайской Чародейки), независимо от того, когда они начали действовать.

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

-----

Божество Бедствий

{R/G}{R/G}{R/G}{R/G}{R/G}

Существо — Дух Аватара

6/6

Пробивной удар

Каждый раз, когда Божество Бедствий наносит 6 или более повреждений оппоненту, уничтожьте целевую землю под контролем того игрока.

* Эта способность срабатывает, когда Божество Бедствий наносит оппоненту 6 повреждений за один раз. Она не подсчитывает накопленные повреждения, наносимые в разные моменты.

* Эта способность срабатывает при нанесении любых, не только боевых повреждений, которые Божество Бедствий наносит оппоненту по 6 или более за один раз.

-----

Бродяжка

{3}

Артефактное Существо — Пугало

2/2

{T}: добавьте одну ману любого цвета в ваше хранилище маны.

{T}: цвет целевого существа изменяется на любые выбранные вами цвет или цвета до конца хода.

* Для второй способности вы можете выбрать любой цвет или любую комбинацию цветов. Вы не можете выбрать бесцветность.

* От воздействия второй способности артефактное существо не перестает быть артефактом. Оно просто становится цветным артефактом.

-----

Бутыль из Далека

{2}

Артефакт

Когда Бутыль из Далека входит в игру, возьмите карту.

Пожертвуйте Бутыль из Далека: выберите тип базовой земли. Каждая земля под вашим контролем становится тем типом до конца хода.

* Все ваши земли будут иметь только выбранный тип земли и никакой другой.

* Изменение типа земли не изменяет ее имени, легендарности и базовости.

* Земли под вашим контролем будут иметь мана-способность выбранного типа базовой земли (например, Леса можно поворачивать для производства зеленой маны) и потеряют все другие ранее присущие им свойства.

-----

Ведьма Черноводья

{1}{U/B}

Существо — Мерфолк Чародей

1/1

Страх

{2}{U}{B}: каждое незаблокированное существо становится 4/1 до конца хода.

* «Незаблокированное существо» — это существо, которое атаковало и не было заблокировано. До шага объявления блокирующих существа не считаются «заблокированными» или «незаблокированными», поэтому разыгрывание этой способности до этого шага (или после завершения боя) не даст никакого эффекта.

* По окончании фазы боя существа перестают быть незаблокированными. Однако их параметры останутся 4/1 до конца хода.

* Ведьма Черноводья не лишает существа их способностей.

* Если Ведьма Черноводья атакует и незаблокирована, она может сделать саму себя 4/1.

* Способность Ведьмы Черноводья заменяет собой большинство остальных эффектов, которые изменяют или устанавливают силу и выносливость существа. Тем не менее, некоторые другие эффекты могут продолжать действовать после того, как характеристики существа становятся 4/1. Вот они:

— Эффекты, которые имеют место уже после разрешения способности Ведьмы Черноводья 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 или Явимайской Чародейки), независимо от того, когда они начали действовать.

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

-----

Вечные Мучения

{2}{B/R}

Чары

Игроки не могут получать жизнь.

Повреждения не могут быть предотвращены.

Все повреждения наносятся, как будто у их источника есть Увядание. (Источник со способностью Увядания наносит повреждения существам в виде жетонов -1/-1.)

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

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

* Эффекты, замещающие получение жизней каким-либо другим эффектом, не смогут подействовать, поскольку игроки не могут получать жизни.

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

* Если какой-либо эффект заставляет вас установить количество ваших жизней на определенное значение, и оно более высокое, чем ваше текущее количество жизней, то обычно под действием такого эффекта вы получаете количество жизней, соответствующее разнице. Если Вечные Мучения находятся в игре, то эта часть эффекта окажется бездейственной. (Если число ниже вашего текущего количества жизней, то эффект подействует как обычно.)

* Предложение «повреждения не могут быть предотвращены» делает недействительными все формы предотвращения повреждений, включая способности Защиты. Разыгрывать заклинания и способности, предотвращающие повреждения, разрешается — они просто не будут действовать.

* Заклинания и способности, которые замещают или перенаправляют повреждения, не попадают под действие второй способности Вечных Мучений. Они действуют как обычно.

* Последняя способность относится ко всем повреждениям, независимо от того, наносятся ли они существами, другими перманентами, заклинаниями или картами, которые не находятся в игре. Способность Увядания действует во всех игровых зонах.

-----

Возвышение

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

Волшебство

(За {2/G} можно заплатить две любые маны или {G}. Конвертированная мана-стоимость этой карты равна 6.)

До конца хода целевое существо получает +4/+4, а также Пробивной удар, Увядание и способность «Когда это существо атакует, целевое существо блокирует его в этом ходу, если может». (Оно наносит повреждения существам в виде жетонов -1/-1.)

* Когда находящееся под действием Возвышения существо атакует, вы можете выбрать целью любое существо в игре с помощью указанной срабатывающей способности. Однако, если выбранное целью существо не может блокировать находящееся под действием Возвышения существо (например, потому что у атакующего существа есть способность Полета, а у него нет, или потому что оба существа находятся под контролем одного и того же игрока), срабатывающая способность не дает эффекта. В этом случае, существо, которое вы выбрали целью, имеет право блокировать любое существо по желанию контролирующего его игрока или вообще не блокировать.

-----

Вооруженная Пилами Клика

{3}{U}

Существо — Фея Бродяга

1/4

Полет

{1}{U}, {Q}: целевой оппонент удаляет из игры верхнюю карту своей библиотеки. До конца хода вы можете разыграть ту карту. ({Q} — символ разворота карты.)

* Удаленная карта разыгрывается в соответствии с обычными правилами о времени разыгрывания ее типа карт, а также с учетом любых других применимых ограничений, типа «Разыгрывайте [эту карту] только во время боя». Например: вы не можете разыграть карту во время хода оппонента, если только это не мгновенное заклинание или карта со способностью Мига. Точно так же, если удаленная карта является землей, вы не можете ее разыграть, если в этом ходу уже разыграли какую-либо землю. Если это карта, не являющаяся землей, вам придется оплатить ее мана-стоимость. Разница заключается лишь в том, что вы разыгрываете ее из зоны карт, удаленных из игры.

* Если вы не разыгрываете удаленную карту в данном ходу, она остается удаленной из игры, но разыграть ее уже нельзя.

-----

Вурм Увядания

{4}{G}{G}

Существо — Вурм

9/9

Каждый раз, когда Вурм Увядания блокирует или становится заблокирован существом, то существо получает Увядание до конца хода. (Оно наносит повреждения существам в виде жетонов -1/-1.)

Каждый раз, когда Вурм Увядания наносит повреждения оппоненту, удалите с него все жетоны -1/-1.

* Вторая способность Вурма Увядания срабатывает, когда он наносит оппоненту любые повреждения, а не только боевые.

* Первая способность Вурма Увядания не дает (!) ему самому способность Увядания.

-----

Высверливание

{3}{U}{U}

Мгновенное заклинание

Отмените целевое заклинание. Найдите на кладбище, в руке и в библиотеке контролирующего его игрока все карты с тем же именем, что и то заклинание, и удалите их из игры. Затем тот игрок тасует свою библиотеку.

* Высверливание не затрагивает карты с тем же именем, что и выбранное целью заклинание, если они находятся в игре.

* Вы обязаны найти искомые карты, если они находятся на кладбище, поскольку эта зона доступна для всеобщего обозрения. А вот найти эти карты в руке и библиотеке — не обязательно.

* В большинстве случаев, Высверливание удаляет из игры выбранное целью заклинание. Первое предложение отменяет заклинание, таким образом отправляя его на кладбище владельца. Затем второе предложение удаляет его из кладбища. Однако из этой общей тенденции есть некоторые исключения (см. ниже).

* Если игрок, контролирующий заклинание, не является его владельцем (например, под действием Принудительного Набора), то заклинание не удаляется из игры. Оно отменяется и отправляется на кладбище владельца. Затем выполняется поиск на кладбище, в руке и в библиотеке игрока, под контролем которого находилось это заклинание.

* Если целевое заклинание невозможно отменить (например, это Шикающий Зануда), то оно остается в стеке. При этом Высверливание будет продолжать разрешаться. Вы все равно выполняете поиск и удаляете все остальные карты с тем же именем.

-----

Высокая Ауромантия

{1}{W}

Чары

Другие чары под вашим контролем имеют Пелену.

Зачарованные существа под вашим контролем имеют Пелену.

* Если у вас в игре две Высокие Ауромантии, каждая из них даст другой одну способность Пелены.

-----

Гарпунщик из Кинсара

{3}{U}

Существо — Кискен Солдат

2/2

Полет

Каждый раз, когда Гарпунщик из Кинсара атакует, вы можете лишить целевое существо способности Полета до конца хода.

* Можно выбрать целью существо, у которого нет способности Полета.

-----

Гонец с Лекарством

{1}{G/W}

Существо —- Эльф Священник

2/1

Когда Гонец с Лекарством входит в игру, вы можете удалить один жетон с целевого перманента.

* Таким образом можно удалить любой вид жетонов, а не только жетон -1/-1.

* Можно выбрать целью перманент, на котором нет ни одного жетона.

-----

Гореносный Тиран

{5}{B/R}

Существо — Ужас

8/8

Гореносный Тиран входит в игру с четырьмя жетонами -1/-1 на нем.

Когда Гореносный Тиран попадает из игры на кладбище, положите на целевое существо один жетон -1/-1 за каждый жетон -1/-1 на Гореносном Тиране.

* Срабатывающая способность является обязательной. Если вы — единственный игрок, под контролем которого есть существа в момент ее срабатывания, вам придется выбрать целью одно из них.

-----

Дракон Горного Хребта

{5}{R}{R}

Существо — Дракон

7/5

Полет

Когда Дракон Горного Хребта входит в игру, вы можете сбросить вашу руку и взять столько карт, сколько повреждений было нанесено целевому оппоненту в этом ходу.

* Выбор целевого оппонента делается в момент срабатывания способности. Вы не можете принять решение о том, хотите ли вы сбросить руку и взять карты, до тех пор пока способность не разрешится.

* Эта способность подсчитывает общее количество повреждений (как боевых, так и небоевых), нанесенных целевому оппоненту всеми источниками (включая источники, находившиеся под вашим контролем и не находившиеся под вашим контролем), на протяжении всего хода. Предотвращенные или замещенные повреждения не учитываются. Повреждения, которые разрешились, но не вызвали потерю жизней (например, из-за Поклонения) учитываются.

* Способность Дракона Горного Хребта проверяет только факт нанесения повреждений. Ей не важно, изменилось ли количество жизней игрока по другим причинам (в случае, если игрок заплатил жизнями или получил жизни). Например: если оппоненту было нанесено 4 повреждения и он получил 6 жизней в этом ходу, то в результате количество жизней этого игрока будет больше, чем в начале хода, и тем не менее способность Дракона Горного Хребта позволит вам сбросить руку и взять четыре карты.

-----

Дымящий Отравой Золовик

{4}{B}

Существо — Элементаль Шаман

3/2

{T}: целевой игрок сбрасывает карту. Разыгрывайте эту способность только во время вашего хода.

Положите один жетон -1/-1 на Дымящего Отравой Золовика: разверните Дымящего Отравой Золовика.

* Жетон -1/-1 кладется на Дымящего Отравой Золовика в качестве оплаты стоимости. То есть, это происходит, когда вы разыгрываете способность, а не тогда, когда она разрешается. Если при уплате этой стоимости выносливость существа становится 0, оно отправляется на кладбище еще до того, как вы сможете его развернуть, и даже до того, как вы сможете снова оплатить эту стоимость.

-----

Зеркальный Узор

{2}{W/U}{W/U}

Мгновенное заклинание

Каждое другое существо становится копией целевого нелегендарного существа до конца хода.

* Все другие существа копируют значения, указанные на карте целевого существа, а также любые действующие на это целевое существо эффекты копирования. Они не будут копировать другие эффекты, изменившие силу целевого существа, его выносливость, типы, цвет и т.п. Они также не будут копировать находящиеся на целевом существе жетоны (каждое из них просто сохранит жетоны, уже имеющиеся на нем самом).

* Если целевое существо само копирует какое-нибудь существо, то каждое другое существо станет тем, что копирует целевое существо, с учетом изменений, вызванных эффектом копирования. Например: если вы выбираете целью Кладбищенского Пуку, который копирует Гризли (существо 2/2 без способностей), то все другие существа становятся Гризли со способностью Кладбищенского Пуки.

* Под действием этого эффекта все другие существа могут перестать быть существами. Например: если вы выбрали целью превращенную в существо Преображающуюся Пещеру (то есть, землю с активируемой способностью, которая позволяет ей стать существом), то копируется только напечатанный на карте текст, а эффект «становится существом» — нет. Каждое другое существо становится «неанимированной» Преображающейся Пещерой.

* Не относящиеся к копированию эффекты, уже действующие на других существ, будут продолжать на них действовать. Например: если ранее в этом же ходу Исполинский Рост дал одному из них +3/+3, а затем Зеркальный Узор сделал его копией Гризли, то он будет Гризли 5/5.

* Если целевое существо — это фишка, то каждое другое существо копирует исходные характеристики этой фишки в том виде, в котором они были указаны эффектом, поместившим ее в игру. Но сами существа фишками не становятся.

* По окончании хода другие существа становятся тем, чем были раньше. Если за один ход разыгрываются два Зеркальных Узора, то их эффекты заканчивают действовать в одно и то же время.

-----

Злобные Видения

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

Чары

В начале шага взятия карты каждого игрока тот игрок берет карту.

Каждый раз, когда игрок берет карту, Злобные Видения наносят 1 повреждение тому игроку.

* Вторая способность Злобных Видений срабатывает при любом взятии карты кем-либо из игроков, а не только когда игрок берет карту под действием первой способности.

-----

Зловещая Марионетка

{7}

Артефактное Существо — Пугало

4/4

Зловещая Марионетка входит в игру с тремя жетонами -1/-1 на ней.

Удалите один жетон -1/-1 со Зловещей Марионетки: положите один жетон -1/-1 на другое целевое существо.

* Для второй способности можно выбрать целью любое существо, за исключением той Зловещей Марионетки, способность которой разыгрывается в этот момент. Можно выбрать целью другую Зловещую Марионетку. Эту способность можно разыгрывать несколько раз, выбирая целью одно и то же существо.

-----

Золовик Культового Клейма

{4}{B/R}

Существо — Элементаль Шаман

3/3

Когда Золовик Культового Клейма входит в игру, положите один жетон -1/-1 на целевое существо.

* Если при входе в игру Золовика Культового Клейма других существ в игре нет, он должен выбрать целью самого себя.

-----

Иллюминированный Фолиант

{5}

Артефакт

{1}, {T}, покажите две карты из вашей руки с одинаковым цветом: возьмите карту.

* Обе показанные карты остаются в таком виде до тех пор, пока способность не разрешится. Если одна из них разыгрывается, сбрасывается, или покидает вашу руку по другой причине, эта способность все равно разрешится как обычно.

* «Бесцветный» — это не цвет. Чтобы разыграть эту способность, нельзя показать из вашей руки две бесцветные карты, поскольку у этих карт нет общего цвета.

-----

Исчадие Панцирного Острова

{5}{U}{U}

Существо — Кракен

4/8

Пелена

Исчадие Панцирного Острова получает +4/+8, пока в какой-либо библиотеке находится двадцать или менее карт.

* Не имеет значения, в чьей библиотеке находится двадцать или менее карт, и вы не обязаны указывать конкретную библиотеку. Если по двадцать или менее карт находится одновременно в нескольких библиотеках, Исчадие Панцирного Острова все равно получает свой бонус всего один раз.

-----

Каменные Челюсти

{5}{R}

Волшебство

Каменные Челюсти наносят X повреждений, распределенных по вашему выбору между любым количеством целевых существ и (или) игроков, где X — количество Гор под вашим контролем при разыгрывании Каменных Челюстей.

* Количество повреждений фиксируется в момент разыгрывания Каменных Челюстей. Оно не меняется, даже если изменится количество Гор под вашим контролем.

*Если в момент разыгрывания Каменных Челюстей под вашим контролем нет Гор, то количество целей должно быть равным нулю.

* Если в момент разыгрывания Каменных Челюстей под вашим контролем есть Горы, то целей должно быть не менее одной и не более Х. При разыгрывании Каменных Челюстей вы распределяете повреждения между выбранными целями. На каждую цель необходимо выделить как минимум 1 повреждение.

-----

Кладбищенский Пука

{1}{U/B}{U/B}

Существо — Имитатор

1/2

Каждый раз, когда существо попадает на кладбище из игры, вы можете заплатить {1}. Если вы это делаете, Кладбищенский Пука становится копией того существа и получает эту способность.

* Этот эффект не имеет определенного срока действия. Если вы используете эту способность, Кладбищенский Пука останется копией того существа до тех пор, пока не покинет игру, или пока вы снова не используете эту способность. Если он становится копией другой карты существа, новая копия замещает старую.

* Кладбищенский Пука копирует значения, указанные на карте существа, а также любые действующие на него эффекты копирования. Он не будет копировать другие эффекты, изменившие силу существа, его выносливость, типы, цвет и т.п. Он также не будет копировать находящиеся на существе жетоны (он просто сохранит жетоны, уже имеющиеся на нем самом).

* Если Кладбищенский Пука становится копией фишки, он копирует исходные характеристики той фишки в том виде, в котором они были указаны эффектом, поместившим ее в игру. Фишкой он не становится.

* Способность Кладбищенского Пуки не имеет цели. Он может скопировать существо со способностью Пелены или Защиты.

* Если на кладбища своих владельцев одновременно попадают несколько существ, способность Кладбищенского Пуки сработает по одному разу для каждого из этих существ. Вы выбираете порядок разрешения этих способностей. К примеру, можно заплатить {1}, чтобы Кладбищенский Пука стал копией существа, разыграть активируемую способность того существа, а затем снова заплатить {1}. В результате, он станет копией последней оплаченной карты существа.

-----

Коварный Мудрец-Пустынник

{3}{B}

Существо — Мерфолк Чародей

2/2

Каждый раз, когда Коварный Мудрец-Пустынник разворачивается, вы можете заставить целевого игрока сбросить карту.

* Если во время вашего шага разворота Коварный Мудрец-Пустынник разворачивается, то способность сработает. Однако, поскольку во время шага разворота никто из игроков не получает приоритет, способность ждет начала вашего шага поддержки, чтобы быть положенной в стек. В тот момент также сработают все срабатывающие способности под вашим контролем, имеющие отношение к «началу шага поддержки». Их и срабатывающую способность Коварного Мудреца-Пустынника можно поместить в стек в любом порядке.

-----

Колесо Солнца и Луны

{G/W}{G/W}

Чары — Аура

Зачаровать игрока

Если карта должна быть положена откуда-либо на кладбище зачарованного игрока, вместо этого та карта показывается и кладется в низ библиотеки того игрока.

* Эффект замены Колеса Солнца и Луны действует на карты, которые должны быть положены на кладбище зачарованного игрока из любой игровой зоны. А именно: из игры (если не являющийся фишкой перманент уничтожается или должен отправиться на кладбище по любой другой причине), из стека (если заклинание отменяется, или если мгновенное заклинание или заклинание волшебства разрешается), из руки или библиотеки игрока и т.п.

* Колесо Солнца и Луны не подействует на фишки, которые отправляются из игры на кладбище, ни на копии заклинаний, которые разрешаются или отменяются. Они не являются картами, поэтому будут отправлены на кладбище как обычно, а затем перестанут существовать.

* Если на кладбище зачарованного игрока одновременно должны отправиться несколько карт (например, из-за действия Мельничного Жернова), вместо этого они все показываются и одновременно кладутся в низ библиотеки зачарованного игрока. Тот игрок выбирает, в каком порядке их туда положить. Выбранный порядок не сообщается остальным игрокам.

-----

Кормило Владыки

{3}{U/B}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Пока зачарованное существо синее, оно получает +1/+1 и имеет способность «Каждый раз, когда это существо наносит повреждения оппоненту, возьмите карту».

Пока зачарованное существо черное, оно получает +1/+1 и имеет способность «Каждый раз, когда это существо наносит повреждения оппоненту, тот игрок сбрасывает карту».

* В отношении двух срабатывающих способностей, которыми Кормило Владыки наделяет зачарованное существо, цвет существа важен только в момент фактического нанесения повреждений. Если в этот момент существо синее или черное, то сработает соответствующая способность (или способности). Они разрешатся, даже если существо изменит цвет или утратит свою Ауру.

* Эти две способности срабатывают, когда зачарованное существо наносит повреждения оппоненту игрока, контролирующего это существо, а не тогда, когда оно наносит повреждения оппоненту игрока, под контролем которого находится Кормило Владыки. Они срабатывают при нанесении любых повреждений, а не только боевых.

-----

Коробок

{4}

Артефактное Существо — Пугало

3/2

{1}: Коробок становится всеми цветами до конца хода.

* Способность Коробка не мешает ему оставаться артефактом. Он просто становится цветным артефактом.

* После того как способность Коробка разрешится, любой эффект, изменяющий его цвета, заменит собой эффект этой способности. Например: разыгрывание Небесно-Голубых Огоньков применительно к Коробку сделает его только синим.

-----

Котел Душ

{5}

Артефакт

{T}: 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.

-----

Кровожадный Красный Колпак

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

Существо — Гоблин Убийца

2/2

Когда Кровожадный Красный Колпак входит в игру, он наносит целевому существу или игроку 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.)

* Сила Кровожадного Красного Колпака проверяется в момент разрешения способности. Если к этому моменту он уже покинул игру, используется последняя известная о нем информация.

-----

Лебеди Брин-Аргола

{2}{W/U}{W/U}

Существо — Птица Дух

4/3

Полет

Если источник должен нанести повреждения Лебедям Брин-Аргола, предотвратите эти повреждения. Контролирующий этот источник игрок берет столько карт, сколько повреждений было предотвращено таким образом.

* Источником боевых повреждений является наносящее их существо.

* Если повреждения наносятся под действием заклинания, то это заклинание всегда обозначает источник повреждений. В большинстве случаев, источником является само заклинание. Например, заклинание Выжженный Путь гласит: «Выжженный Путь наносит 3 повреждения целевому существу или игроку».

* Если повреждения наносятся под действием способности, то эта способность всегда обозначает источник повреждений. Сама способность никогда не бывает источником. Однако источник с этой способностью зачастую является источником повреждений. Например, способность Колдовства Горного Хребта гласит: «Колдовство Горного Хребта наносит X повреждений целевому существу или игроку».

* Если источником повреждений является перманент, Лебеди Брин-Аргола проверяют, кто из игроков контролирует этот перманент в момент предотвращения этих повреждений. Если к этому моменту перманент уже покинул игру, используется последняя известная о нем информация. Если источником повреждений является заклинание, то контролирующий его игрок очевиден. Если источник повреждений — карта из какой-нибудь другой игровой зоны (например, прошедший цикл Сжигатель-Рукоцвет (Gempalm Incinerator)), то Лебеди Брин-Аргола проверяют не контролирующего ее игрока, а владельца.

* Если существо со способностью Увядания должно нанести повреждения Лебедям Брин-Аргола, то эти повреждения рассматриваются, как любые другие. Они предотвращаются, и контролирующий это существо игрок берет карты. Лебеди Брин-Аргола не получают жетонов -1/-1.

-----

Летучий Оборвашка

{3}

Артефактное Существо — Пугало

2/1

Полет

На Летучего Оборвашку нельзя поместить жетоны.

* Способность Летучего Оборвашки не дает поместить на него ни один вид жетонов, а не только жетоны -1/-1.

* Заклинание или способность, чей эффект должен положить жетон на Оборвашку, просто не подействует на него. Но это заклинание или способность не отменяются. Если оно должно положить жетоны на другие существа, оно это делает.

* Если существо с Увяданием наносит Оборвашке повреждения, то они не дают эффекта. Эти повреждения не предотвращаются, а просто не действуют. Цепь жизни и другие похожие способности все равно сработают.

* Если стоимость требует положить жетон на Летучего Оборвашку, то ее оплатить нельзя. Например: если Оборвашка — единственное существо под вашим контролем, вы не можете разыграть Ритуал Рубцевания, потому что не можете оплатить дополнительную стоимость.

* Если Летучий Оборвашка должен войти в игру с жетонами на нем, он входит в игру, но без жетонов. Например: если под действием какого-либо эффекта Оборвашка получает способность Упорства, а потом уничтожается, то он возвращается в игру без жетона -1/-1.

-----

Мерроу Радужного Следа

{2}{U}

Существо — Мерфолк Чародей

2/1

Миг

Когда Мерроу Радужного Следа входит в игру, цвет целевого перманента изменяется на выбранные вами цвет или цвета до конца хода.

* Вы можете выбрать любой цвет или любую комбинацию цветов. Вы не можете выбрать бесцветность.

* От воздействия этой способности артефакт не перестает быть артефактом. Он просто становится цветным артефактом.

-----

Мироочищение

{4}{W/U}{W/U}{W/U}{W/U}

Волшебство

Верните все перманенты в руки их владельцев. Каждый игрок выбирает не более семи карт из своей руки, затем втасовывает остальные в свою библиотеку. Опустошите все хранилища маны.

* Опустошение хранилища маны игрока означает, что из него уходит вся мана, но это не мана-ожог. Потеря жизни не происходит.

-----

Настой Зарецвета

{X}{G/W}

Волшебство

Вы получаете X жизней, если на разыгрывание Настоя Зарецвета было потрачено {G}, и X жизней, если на его разыгрывание было потрачено {W}. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {G}{W}.)

* Если вы потратили и {G}, и {W}, чтобы разыграть Настой Зарецвета, вы получаете (X + X) жизней. При этом любая способность, срабатывающая при получении жизней, сработает всего один раз.

* Значение X совершенно не зависит от вашего решения потратить на разыгрывание Настоя Зарецвета как {G}, так и {W}. Например: предположим, вы решили, что X равен 4, а за {G/W} вы заплатите {G}. Если в конечном итоге вы потратите {W}{W}{R}{R}{G}, чтобы оплатить стоимость, X остается равным 4, а потратили вы как {G}, так и {W}. В общей сложности вы получите 8 жизней.

-----

Находка Окаменелостей

{R/G}

Волшебство

Верните случайно выбранную карту из вашего кладбища в вашу руку, затем измените порядок карт в вашем кладбище по вашему усмотрению.

* Самый простой способ случайно выбрать карту из вашего кладбища — это перевернуть все карты на кладбище рубашкой вверх, перетасовать их и выбрать карту. Обычно не разрешается изменять порядок карт на кладбище, однако, поскольку эта карта в любом случае позволяет вам это сделать, допускается перемешивать карты в процессе случайного выбора.

* Если на вашем кладбище есть несколько карт с одинаковым именем, и одна из них либо является целью другого заклинания в стеке, либо зачарована (например, Спиралью Сплетенных Заклинаний), вы должны их как-то различать, чтобы знать, какая из них выбирается наугад (если такое происходит). В этом случае, может оказаться более целесообразным воспользоваться кубиком, чтобы выбрать карту наугад, или же временно использовать замещающую карту (так называемую прокси-карту), которая бы представляла целевую.

* За исключением карты, которую вы возвращаете в свою руку, изменение порядка карт на вашем кладбище не скажется ни на чем, что в тот момент нацелено или зачаровывает находящуюся на нем карту. Что бы это ни было, при перетасовке вашего кладбища оно сможет отследить карту, на которую нацелено или которую зачаровывает.

* Выбранную вами наугад карту видят все игроки.

-----

Нашествие Грызунов

{6}{B}

Волшебство

Начиная с вас, каждый игрок может заплатить любое количество жизней. Повторяйте этот процесс до тех пор, пока никто не заплатит жизнь. Каждый игрок кладет в игру одну фишку существа 1/1 черная Крыса за каждую 1 жизнь, которую он заплатил таким образом.

* В игре с участием N-го количества игроков процесс заканчивается, когда все N игроков последовательно (начиная с вас) решают не платить жизнь. В первый раз, когда кто-то из игроков решает не платить жизнь, процесс не заканчивается. Если игрок решает не платить жизнь, но процесс продолжается, этот игрок может заплатить жизнь в следующий раз, когда наступит его очередь.

* Количество жизней, которое может потратить игрок, не должно превышать общее количество жизней этого игрока — нельзя потратить жизни, которых у вас нет.

* Если игрок решает потратить жизнь, его количество жизней снижается немедленно. От этого будет зависеть, сколько жизней этот игрок сможет потратить в следующий раз, когда наступит его очередь. Если, например, в ходе этого процесса игрок решает заплатить жизнь три раза, то это считается тремя различными моментами потери жизней, а не одним.

* После того как процесс останавливается, подсчитывается общее количество жизней, которое каждый из игроков заплатил таким образом. Это и есть то количество фишек, которое соответственно получит каждый игрок. Все фишки входят в игру одновременно.

* В игре «Двухголовый гигант» каждый игрок в команде получает возможность заплатить жизнь. Общее количество жизней у команды корректируется после каждого факта оплаты.

-----

Нашествие Падальных Мух

{2}{B}

Чары

Каждый раз, когда существо попадает из игры на кладбище, если на нем был жетон -1/-1, положите один жетон -1/-1 на целевое существо.

* Когда способность Нашествия Падальных Мух разрешается, на целевое существо кладется один жетон -1/-1. Не имеет значения, сколько жетонов -1/-1 было на существе, которое отправилось на кладбище, — главное, чтобы на нем был хотя бы один жетон.

* Эта способность является обязательной. Если вы — единственный игрок, под контролем которого есть существа в момент срабатывания способности, вам придется выбрать целью одно из них.

-----

Неминуемый Зверюга

{5}{R}

Существо — Гигант Воин

3/3

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

Неминуемый Зверюга должен быть заблокирован, если это возможно.

* Если Неминуемый Зверюга атакует, то во время шага объявления блокирующих защищающийся игрок должен назначить по меньшей мере одного блокирующего, если под его контролем есть какие-либо существа, способные блокировать Неминуемого Зверюгу.

-----

Неожиданный Набег

{3}{R/G}

Чары

{2}{R/G}: покажите верхнюю карту вашей библиотеки. Если это не карта существа, положите ее на ваше кладбище. В противном случае, положите ту карту в игру. То существо имеет Ускорение. В конце хода пожертвуйте его.

* Если вы кладете существо в игру, а другой игрок получает над ним контроль еще до окончания хода, вы не можете его пожертвовать в конце хода. Оно остается в игре. Оно имеет Ускорение все время, пока находится в игре.

* Если эта способность разыгрывается, когда шаг конца хода текущего хода уже начался, то существо приносится в жертву только во время шага конца хода для следующего хода.

-----

Отражающее Озерцо

Земля

{T}: добавьте в ваше хранилище маны одну ману любого типа, который могла бы произвести земля под вашим контролем.

* Существуют следующие типы маны: белая, синяя, черная, красная, зеленая и бесцветная.

* Отражающее Озерцо проверяет эффекты способностей производства маны, которые есть у земель под вашим контролем, но не проверяет их стоимости. Например, способность Радужной Скалы гласит: «{T}, удалите жетон заряда с Радужной Скалы: добавьте одну ману любого цвета в ваше хранилище маны». Если вы контролируете Радужную Скалу и Отражающее Озерцо, то можете повернуть Отражающее Озерцо, чтобы получить любой цвет маны. Не важно, есть ли на Радужной Скале жетон заряда или нет, и не важно, развернута ли она.

* Для Отражающего Озерца не важны какие-либо ограничения или сопутствующие условия, которые ваши земли налагают на производимую ими ману, как это делают Столп Отцов и Чертог Атамана (Hall of the Bandit Lord). Для него важны лишь типы маны.

* Несколько Отражающих Озерец не помогут друг другу произвести ману. Если вы контролируете Отражающее Озерцо, а все остальные земли под вашим контролем либо не имеют мана-способностей, либо являются другими Отражающими Озерцами, вы все равно можете разыграть способность Отражающего Озерца — просто она не даст маны.

-----

Отражение Блага

{4}{W}

Чары

Если вы должны получить определенное количество жизней, вы получаете их вдвое больше вместо этого.

* Само по себе, Отражение Блага не дает вам жизнь. Но, через эффекты получения жизни, оно увеличивает количество полученных вами жизней.

* Эффекты нескольких Отражений Блага носят кумулятивный характер. Например: если у вас в игре есть три Отражения Блага, вы получаете не первоначальное количество жизней, а в восемь раз больше.

* Если какой-либо эффект заставляет вас установить количество ваших жизней на определенное значение, и оно более высокое, чем ваше текущее количество жизней, то под действием такого эффекта вы получаете количество жизней, соответствующее разнице. Отражение Блага удваивает это число. Например: если у вас 13 жизней, а действие заклинания Благословенный Ветер (Blessed Wind) делает ваше количество жизней равным 20, то в результате ваше общее количество жизней станет 27.

* В игре «Двухголовый гигант» эффект Отражения Блага затрагивает только игрока, контролирующего это заклинание. Если жизнь получает напарник этого игрока, Отражение Блага не даст эффекта даже в том случае, когда жизни добавляются к общему количеству жизней всей команды.

-----

Отражение Маны

{4}{G}{G}

Чары

Если вы поворачиваете перманент для получения маны, он производит вдвое больше той маны вместо этого.

* Вы «поворачиваете перманент для получения маны», только если разыгрываете активируемую способность этого перманента, в стоимость которой входит символ {T}, и которая производит ману в рамках своего эффекта.

* Отражение Маны действует на любой перманент, поворачиваемый для получения маны, а не только на земли, поворачиваемые с этой целью.

* Само Отражение Маны ману не производит. Точнее, оно заставляет перманенты, которые вы поворачиваете для получения маны, производить ее в большем количестве. (Этот принцип действия отличается от таких казалось бы похожих карт, как Сердцебиение Весны (Heartbeat of Spring) и Перчатка Силы.) Если перманент налагает какие-либо ограничения или сопутствующие условия на производимую им ману, как это делают Столп Отцов и Чертог Атамана (Hall of the Bandit Lord), то они распространяются на всю ману, которую этот перманент производит таким образом.

* Отражение Маны не заставляет перманенты, которые вы поворачиваете для получения маны, производить дополнительный вид маны — оно просто удваивает количество того типа маны, который должен произвести перманент. Например: если вы поворачиваете Загадочные Врата, чтобы получить {W}{U}, вместо этого вы получите {W}{W}{U}{U}.

* Эффекты нескольких Отражений Маны носят кумулятивный характер. Например: если у вас в игре есть три Отражения Маны, вы получаете не первоначальное количество и типы маны, а в восемь раз больше.

* Если у вас в игре есть Отражение Маны, и вы поворачиваете перманент, чтобы получить ману, но при этом другой эффект замены должен изменить тип и (или) количество производимой маны (как, например, Порча (Contamination), которая гласит: «Если земля поворачивается для получения маны, она производит {B} вместо любых других типов и количества маны»), вы должны решить, в каком порядке применить эти эффекты. В этом примере, если применить эффект Отражения Маны первым, а эффект Порчи (Contamination) вторым, то в результате вы получите {B}; если же Порча применяется в первую очередь, а Отражение Маны — во вторую, то вы получите {B}{B}.

-----

Отражение Мысли

{4}{U}{U}{U}

Чары

Если вы должны взять карту, возьмите две карты вместо этого.

* Само по себе, Отражение Мысли не позволяет вам брать карты. Но, через эффекты взятия карт, оно увеличивает количество карт, которые вы берете. Также во время шага взятия карты под его действием вы берете не одну карту, а две.

* Если под действием заклинания или способности вы должны взять несколько карт, то эффект Отражения Мысли увеличивает общее количество взятых вами карт вдвое. Например: при разыгрывании Концентрации (Concentrate) («Возьмите три карты»), вы возьмете шесть карт.

* Эффекты нескольких Отражений Мысли носят кумулятивный характер. Например: если у вас в игре есть три Отражения Мысли, вы берете не первоначальное количество карт, а в восемь раз больше.

* Если на факт взятия карты распространяются два или более эффекта замены, то игрок, который берет карту, выбирает, в каком порядке применить эти эффекты.

-----

Отражение Раны

{5}{B}

Чары

В конце каждого хода каждый оппонент теряет столько жизней, сколько жизней он потерял в этом ходу. (Повреждения вызывают потерю жизней.)

* Когда способность Отражения Раны разрешается, она проверяет, сколько жизней каждый оппонент потерял в течение всего хода, и затем под ее действием каждый оппонент теряет соответствующее количество жизней. Не имеет значения, каким образом оппонент потерял жизни или кто был тому причиной. * Кроме того, не имеет значения, находилось ли Отражение Раны в игре в момент, когда были потеряны некоторые или все жизни.

* Для способности Отражения Раны важен только факт потери жизней. Получение жизней не имеет никакого значения. Например: если оппонент потерял 4 жизни и получил 6 жизней в этом ходу, то в результате количество жизней этого игрока будет больше, чем в начале хода, и тем не менее способность Отражения Раны все равно заставит его потерять 4 жизни.

* Способность Отражения Раны срабатывает в конце каждого хода. Это не обязательно должен быть ваш ход или ход оппонента, который потерял жизни.

* Если способность Отражения Раны разрешается, а затем позднее в течение этого же хода оппонент теряет жизни, то такая потеря жизней не учитывается Отражением Раны.

* Несколько Отражений Раны носят кумулятивный характер. Все они срабатывают одновременно. Одно из них разрешится первым. Когда будет разрешаться второе, оно учтет ту же самую потерю жизней, которую уже учло первое Отражение Раны, а также новую потерю жизней, вызванную действием первого Отражения Раны. Например: если оппонент потерял 3 жизни в течение хода, первое Отражение Раны заставит его потерять еще 3 жизни, а затем второе Отражение Раны заставит его потерять 6 жизней.

-----

Отражение Ярости

{4}{R}{R}

Чары

Существа под вашим контролем имеют Двойной удар.

* Если существо теряет способность Двойного удара после распределения повреждений во время шага боевых повреждений на этапе «Первого удара» (например, из-за того, что Отражение Ярости покинуло игру), то это существо не распределяет повреждений во время «обычного» шага боевых повреждений.

-----

Отразить Вторжение

{3}{W/U}

Мгновенное заклинание

Положите в игру две фишки существа 1/1 белый Кискен Солдат, если на разыгрывание Отразить Вторжение было потрачено {W}. Отмените не более одного целевого заклинания существа, если на разыгрывание Отразить Вторжение было потрачено {U}. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {W}{U}.)

* Решение о том, выбрать целью заклинание существа или нет, надо принять до того, как вы решите, потратить {U} на Отразить Вторжение или нет. Можно выбрать целью заклинание существа, а потом не тратить {U} на разыгрывание Отразить Вторжение; если вы поступаете именно так, то Отразить Вторжение просто-напросто никак не отразится на этом заклинании существа. Точно так же, если не выбрать целью заклинание существа, а потом потратить на разыгрывание Отразить Вторжение {U}, то соответствующая часть его способности не даст никакого эффекта.

* Если вы решаете выбрать целью заклинание существа, то у Отразить Вторжение появляется цель. Если эта цель становится нелегальной к моменту разрешения Отразить Вторжение, то отменяется полностью все заклинание. Фишки вы не получаете.

-----

Ощущение Провала

{2}{U}

Чары — Аура

Зачаровать существо

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

Зачарованное существо имеет способность «{1}, положите один жетон -1/-1 на это существо: разверните это существо».

* Ощущение Провала наделяет способностью разворота то существо, которое оно зачаровывает. Эту способность может разыгрывать только игрок, под контролем которого находится это существо, но не игрок, под контролем которого находится Ощущение Провала.

-----

Перенос Судьбы

{1}{U/B}

Мгновенное заклинание

Переместите все жетоны с целевого существа на другое целевое существо.

* Перенос Судьбы перемещает любые виды жетонов, а не только жетоны -1/-1.

* В результате действия этого эффекта на существо могут быть помещены «бесполезные» жетоны. Например: если жетон возраста перемещается с существа с Накопительной поддержкой на существо без Накопительной поддержки, то на новое существо он не окажет никакого действия.

* Если любая из двух целей становится нелегальной (из-за того, что она покинула игру, или по любой другой причине) к тому времени, когда Перенос Судьбы разрешается, жетоны не перемещаются. Если же обе цели становятся нелегальными, то Перенос Судьбы отменяется.

-----

Пили-Пала

{2}

Артефактное Существо — Пугало

1/1

Полет

{2}, {Q}: добавьте одну ману любого цвета в ваше хранилище маны. ({Q} — символ разворота карты.)

* Использование способности этого существа означает, что вы не поворачиваете, а разворачиваете его для получения маны. Отражение Маны не заставит его произвести дополнительную ману.

-----

Плетеный Многоног

{5}

Артефактное Существо — Пугало

6/6

Каждый раз, когда Плетеный Многоног атакует или блокирует, положите на него один жетон -1/-1 в конце боя.

* Жетон -1/-1 кладется на Плетеного Многонога в конце боя уже после того, как были нанесены боевые повреждения. (Следует отметить, что этот принцип отличается от принципа действия карты Сумеречные Урчины из выпуска Шэдоумур.)

-----

Плодящийся Червь

{2}{G}

Существо — Элементаль

2/2

Пробивной удар

Каждый раз, когда Плодящийся Червь наносит боевые повреждения игроку, положите в игру одну фишку, являющуюся копией Плодящегося Червя.

*При создании фишки проверяются значения, указанные на карте Плодящегося Червя, которую эта фишка копирует, — или же, если Плодящийся Червь 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 Плодящемся Черве жетоны, ни другие эффекты, изменившие силу Плодящегося Червя, его выносливость, типы, цвет и т.п. Чаще всего, это означает, что фишка просто будет еще одним Плодящимся Червем. Однако, если на копируемого Плодящегося Червя действуют какие-либо эффекты копирования, то они учитываются. Рассмотрим пример:

* Если способность Плодящегося Червя срабатывает, а потом он 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 Плодящийся Червь. В конце хода Плодящийся Червь опять станет тем, чем он был раньше, но фишка останется как есть.

* Если под действием эффекта копирования, например, Зеркального Узора, какое-нибудь другое существо становится копией Плодящегося Червя, а потом это существо наносит боевые повреждения игроку, то попадающая в игру фишка будет просто копией Плодящегося Червя.

* Фишка, созданная Кладбищенским Пукой, который копирует Плодящегося Червя, будет Плодящимся Червем со способностью Кладбищенского Пуки.

-----

Познание Элементов

{3}{R}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Зачарованное существо имеет способность «{T}: положите в игру X фишек существа 1/1 красный Элементаль с Ускорением, где X — сила этого существа. Удалите их из игры в конце хода».

* Значение силы зачарованного существа проверяется в момент разрешения способности. Если к этому моменту зачарованное существо уже покинуло игру, используется последняя известная о нем информация.

* Фишки удаляются в конце хода, даже если Познание Элементов или зачарованное существо к этому времени покинули игру.

* Если эта способность разыгрывается, когда шаг конца хода текущего хода уже начался, то фишки удаляются только во время шага конца хода следующего хода.

-----

Полубог Отмщения

{B/R}{B/R}{B/R}{B/R}{B/R}

Существо — Дух Аватара

5/4

Полет, Ускорение

Когда вы разыгрываете Полубога Отмщения, верните все карты с именем Полубог Отмщения из вашего кладбища в игру.

* Эта способность срабатывает, когда вы разыгрываете Полубога Отмщения как заклинание. Она не сработает, если Полубог Отмщения попадает непосредственно в игру.

* Срабатывающая способность помещается в стек поверх заклинания Полубог Отмщения. К моменту его разрешения все Полубоги, которые находились на вашем кладбище, уже будут в игре.

* Если Полубог Отмщения отменяется *до* того, как разрешится его срабатывающая способность, эта способность все равно разрешится. Более того, она вернет этого Полубога Отмщения из вашего кладбища в игру и всех остальных Полубогов тоже.

-----

Поток Душ

{4}{B/R}

Волшебство

Верните не более одной целевой карты существа из вашего кладбища в игру, если на разыгрывание Потока Душ было потрачено {B}. Существа под контролем целевого игрока получают +2/+0 и Ускорение до конца хода, если на разыгрывание Потока Душ было потрачено {R}. (Сделайте и то и другое, если было потрачено {B}{R}.)

* Эффекты заклинания реализуются в указанном порядке. Если вы потратили и {B}, и {R}, чтобы разыграть Поток Душ, то сначала вы возвращаете карту существа из вашего кладбища в игру, а затем все существа под вашим контролем, — включая того, которого вы только что вернули, — получают +2/+0 и Ускорение до конца хода.

-----

Поэтапное Гниение

{3}{B}{B}

Волшебство

Положите один жетон -1/-1 на целевое существо, два жетона -1/-1 на другое целевое существо и три жетона -1/-1 на третье целевое существо.

* Вы должны выбрать целями три разных существа. Если вы не можете это сделать, вы не можете разыграть Поэтапное Гниение.

-----

Призматическое Знамение

{1}{G}

Чары

Земли под вашим контролем обладают всеми типами базовых земель в дополнение к своим другим типам.

* У каждой земли под вашим контролем будут следующие типы земли: Равнина, Остров, Болото, Гора и Лес. Они также будут иметь мана-способности каждого типа базовой земли (например, Лес можно повернуть, чтобы получить {G}). У них все равно останутся их другие подтипы и способности.

* Если у земли появляются дополнительные типы базовой земли, то это не изменяет ее имени, легендарности и базовости.

-----

Присутствие Гонда

{2}{G}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Зачарованное существо имеет способность: «{T}: положите в игру одну фишку существа 1/1 зеленый Эльф Воин».

* Разыграть эту способность может не тот игрок, который контролирует Присутствие Гонда, а тот, под контролем которого находится зачарованное существо, поэтому он и получает фишку.

-----

Проделки Пуки

{3}{U}

Чары

В начале вашего шага поддержки вы можете обменять контроль над целевым не являющимся землей перманентом под вашим контролем на контроль над целевым не являющимся землей перманентом под контролем оппонента с равной или меньшей конвертированной мана-стоимостью.

* Вы выбираете две такие цели вместе, и все условия нацеливания должны быть соблюдены. Это означает, что если, например, под вашим контролем есть не являющийся землей перманент, конвертированная мана-стоимость которого меньше, чем у любого не являющегося землей перманента под контролем вашего оппонента, вы не можете выбрать его целью. (Если бы вы это сделали, вы бы не смогли выбрать вторую цель.)

* Даже если вы не собираетесь обменивать контроль над перманентами, если вы можете выбрать две легальные цели, когда способность срабатывает, вы обязаны их выбрать. Если вы не можете это сделать, тогда вы не выбираете ни одну из них.

* Если любая из двух целей становится нелегальной (из-за того, что она покинула игру, или по любой другой причине) к тому времени, когда способность разрешается, обмена не происходит. Если же обе цели становятся нелегальными, то способность отменяется.

-----

Пронзающий Удар

{1}{R}

Мгновенное заклинание

Пронзающий Удар наносит 1 повреждение целевому существу. Положите один жетон -1/-1 на то существо.

* Пронзающий Удар разрешается полностью (и дает существу один жетон -1/-1), даже если 1-го повреждения было бы достаточно для того, чтобы уничтожить это существо. (Это важно в таких случаях, как, например, для существа 3/3 с Упорством, которое уже получило 2 повреждения.)

* Если вы выбираете целью существо, выносливость которого равна 2, Пронзающий Удар наносит ему 1 повреждение, а затем кладет на него один жетон -1/-1, что снижает его выносливость до 1. Существо уничтожается в результате нанесения ему смертельных повреждений. Его можно спасти Регенерацией.

* Если вы выбираете целью существо, выносливость которого равна 1, Пронзающий Удар наносит ему 1 повреждение, а затем кладет на него один жетон -1/-1, что снижает его выносливость до 0. Существо отправляется на кладбище владельца из-за нулевой выносливости. Регенерация его не спасет.

-----

Прядильщики Заговоров

{4}{W/U}

Существо — Фея Чародей

2/4

Миг

Полет

Когда Прядильщики Заговоров входят в игру, прикрепите все Ауры, зачаровывающие целевой перманент, к другому перманенту под контролем того же игрока.

* Когда Прядильщики Заговоров входят в игру, вы выбираете целью только один перманент: тот, который освобождается от всех зачаровывающих его Аур. Перманент, который получает Ауры, выбирается вами в момент разрешения способности, но не раньше.

* Можно выбрать целью перманент, который не зачарован ни одной Аурой.

* Когда способность разрешается, вы выбираете перманент, который получает Ауры. Это не может быть целевой перманент, но он должен находиться под контролем того же игрока, что и целевой перманент, и способен быть зачарованным всеми Аурами, прикрепленными к целевому перманенту. Если вы не можете выбрать перманент, удовлетворяющий всем этим критериям, Ауры останутся на месте.

-----

Пугало с Приманкой

{3}

Артефактное Существо — Пугало

4/4

При входе Пугала с Приманкой в игру выберите цвет.

Когда под вашим контролем нет перманентов выбранного цвета, пожертвуйте Пугало с Приманкой.

* Если вы контролируете Пугало с Приманкой, но для него не был выбран цвет (может, из-за того, что ваш Кладбищенский Пука превратился в Пугало с Приманкой), в условии срабатывания способности появляется неопределенное значение. Способность не сработает, поэтому вам не придется приносить Пугало в жертву.
-----

Пытка

{B}

Чары — Аура

Зачаровать существо

{1}{B}: положите один жетон -1/-1 на зачарованное существо.

* Жетоны -1/-1, которые помещаются на зачарованное существо, не связаны с самой Пыткой. Даже если Пытка покидает игру или перемещается на другое существо, жетоны все равно остаются на месте.

-----

Разрушительный Порыв

{2}{G/W}{G/W}{G/W}

Мгновенное заклинание

Уничтожьте все артефакты и чары. Вы получаете 2 жизни за каждый перманент, уничтоженный таким образом.

* Если артефакт или чары остаются в игре из-за того, что они были регенерированы или их нельзя уничтожить, за них жизней вы не получаете.

-----

Рассадчик Пиявок

{2}{U}

Существо — Мерфолк Солдат

3/3

Рассадчик Пиявок входит в игру с двумя жетонами -1/-1 на нем.

{U}, {Q}: переместите один жетон с целевого существа на другое целевое существо. ({Q} — символ разворота карты.)

* Активируемая способность Рассадчика Пиявок может переместить любой вид жетонов, а не только жетон -1/-1. Она может быть нацелена на любые два существа, с жетонами или без них.

* В результате действия этого эффекта на существо может быть помещен «бесполезный» жетон. Например: если жетон возраста перемещается с существа с Накопительной поддержкой на существо без Накопительной поддержки, то на новое существо он не окажет никакого действия.

* Если любое из двух целевых существ становится нелегальной целью (из-за того, что оно покинуло игру, или по любой другой причине), жетон не перемещается. Если же обе цели становятся нелегальными, то способность отменяется.

-----

Расцвет Обороны

{4}{G}

Чары

Каждый раз, когда жетон -1/-1 помещается на существо, вы можете положить в игру одну фишку существа 1/1 зеленый Эльф Воин.

* Эта способность срабатывает и когда жетон -1/-1 кладется на находящееся в игре существо, и когда существо входит в игру с жетоном -1/-1 на нем. Это также включает случаи, когда существо возвращается в игру под действием способности Упорства.

* Эта способность срабатывает по одному разу для каждого жетона -1/-1. Например: если в игру входит Рассадчик Пиявок (существо, входящее в игру с двумя жетонами -1/-1 на нем), то способность Расцвета Обороны сработает дважды.

-----

Рев Предателя

{4}{B/R}

Волшебство

Поверните целевое неповернутое существо. Оно наносит количество повреждений, равное своей силе, игроку, под контролем которого оно находится.

Заговор (При разыгрывании этого заклинания вы можете повернуть два неповернутых существа под вашим контролем, у которых есть такой же цвет, как у него. Когда вы это делаете, скопируйте его, и вы можете выбрать новую цель для этой копии.)

* Если вы используете Заговор, чтобы скопировать Рев Предателя, но не изменяете его цель, копия благополучно разрешится, но оригинал при разрешении будет отменен. Это произойдет потому, что копия разрешится первой, и как часть своего разрешения она повернет целевое существо. Вслед за этим, когда исходное заклинание Рев Предателя попытается разрешиться, его цель окажется нелегальной (поскольку оно должно быть нацелено на неповернутое существо).

-----

Речной Келпи

{3}{U}{U}

Существо — Зверь

3/3

Каждый раз, когда Речной Келпи или другой перманент попадает из кладбища в игру, возьмите карту.

Каждый раз, когда заклинание разыгрывается из кладбища, возьмите карту.

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.)

* Речной Келпи не дает вам способность разыгрывать заклинания из кладбищ. Просто его вторая способность срабатывает каждый раз, когда какое-либо заклинание разыгрывается таким образом (например, с помощью Хищения Памяти).

* Если Речной Келпи и другой перманент одновременно попадают из кладбища в игру, то первая способность Речного Келпи сработает дважды. (Она учтет второй перманент, входящий в игру.)

* Если вы разыгрываете из кладбища еще одно заклинание артефакта, существа, чар или мироходца, то срабатывает только вторая способность. Это происходит потому, что такая карта попадает не в игру, а в стек.

* Если вы разыгрываете самого Речного Келпи из вашего кладбища (например, с помощью Воли Ягмота (Yawgmoth's Will)), то ни одна из способностей не сработает. Первая способность не сработает, потому что Речной Келпи отправляется в стек; вторая же способность не сработает, поскольку она действует, только когда Речной Келпи уже находится в игре.

* Если вы разыгрываете из кладбища карту земли (например, с помощью Тигля Миров), то сработает только первая способность. Это происходит потому, что земля (не являющаяся заклинанием) из кладбища попадает прямо в игру.

-----

Ритуал Рубцевания

{1}{U/B}

Волшебство

В качестве дополнительной стоимости разыгрывания Ритуала Рубцевания положите один жетон -1/-1 на существо под вашим контролем.

Возьмите две карты.

* Если под вашим контролем нет существ, вы не можете разыграть Ритуал Рубцевания.

-----

Роушин Пустомеля

{3}{R/G}

Легендарное Существо — Гигант Шаман

4/4

{T}: добавьте {4} в ваше хранилище маны. Тратьте эту ману только для оплаты стоимостей, в которых есть {X}.

* «Стоимость, в которой есть {X}» может быть общей стоимостью заклинания, стоимостью разыгрывания активируемой способности, стоимостью Отсрочки или же стоимостью, которую вас просят оплатить в рамках разрешения заклинания или способности (например, Нарушенных Замыслов). В общую стоимость заклинания входят либо его мана-стоимость (указываемая в правом верхнем углу карты), либо его альтернативная стоимость (например, стоимость Отсрочки), а также любые дополнительные стоимости (например, стоимость Усилителя). По сути, все, на это можно потратить ману, это стоимость. Если такая стоимость включает в себя мана-символ {X}, на ее оплату можно потратить ману, произведенную с помощью Роушин.

* Ману, произведенную с помощью Роушин, можно потратить для оплаты любой части стоимости, содержащей символ {X}. Вы не обязаны тратить ее только для уплаты самого {X}.

* Ману, произведенную с помощью Роушин, можно потратить для оплаты стоимости с символом {X}, даже если выбранное вами значение X равно 0 или если на карте указано, что на Х можно тратить только цветную ману. (Понятно, что в таком случае ману, произведенную с помощью Роушин, надо будет потратить для оплаты другой части стоимости.)

* Вы не обязаны тратить все четыре маны для оплаты одной и той же стоимости.

-----

Рунный Нимб

{W}{W}

Чары

При входе Рунного Нимба в игру назовите карту.

Вы имеете Защиту от выбранного имени. (Ни один объект с тем именем не может сделать вас целью, нанести вам повреждения или зачаровать.)

* Рунный Нимб дает вам Защиту от любого объекта с выбранным именем, будь то карта, фишка или копия заклинания. Игровая зона, в которой находится этот объект, значения не имеет.

* Существа с выбранным именем все равно могут вас атаковать.

* У вас будет Защита от имени, а не от самого слова. Например: если вы выбрали имя «Лес», у вас будет Защита от любого объекта с именем «Лес», а вот Защиты от Лесов не будет. Превращенный в существо Лес Светящейся Смолы, например, смог бы нанести вам повреждения, несмотря на то что его подтипом является Лес.

* Если вы хотите назвать двойную карту, вы должны назвать обе её половины. У вас будет Защита от каждой из половин.

* Нельзя выбрать в качестве имени [отсутствие имени]. У существ, лежащих рубашкой вверх, нет имен, поэтому Рунный Нимб не может дать вам Защиту от них.

* Вы должны выбрать имя карты, а не фишки. Например, нельзя выбрать «Сапролинг» или «Войя». Хотя, если имя фишки совпадает с именем карты (например, «Имитатор» («Shapeshifter») или «Золотолужская Разорительница»), вы можете его выбрать.

* У переворачивающихся карт вы можете выбрать одно из имен. У вас будет Защита только от соответствующей версии карты. Например: если вы выбрали Ночной Глаз, Осквернитель Святынь (Nighteyes the Desecrator), то Защиты от Незуми-Разорителя Могил (Nezumi Graverobber) у вас не будет.

-----

Рыцарь Кулрата

{3}{B/R}{B/R}

Существо — Элементаль Рыцарь

3/3

Полет

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

Существа с жетонами под контролем ваших оппонентов не могут атаковать или блокировать.

* Существа ваших оппонентов проверяются на наличие любых видов жетонов, а не только жетонов -1/-1.

-----

Самоотверженный Друид

{1}{G}

Существо —- Эльф Друид

0/2

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

Положите один жетон -1/-1 на Самоотверженного Друида: разверните Самоотверженного Друида.

* Жетон -1/-1 кладется на Самоотверженного Друида в качестве оплаты стоимости. То есть, это происходит, когда вы разыгрываете способность, а не тогда, когда она разрешается. Если при уплате этой стоимости выносливость существа становится 0, оно отправляется на кладбище еще до того, как вы сможете его развернуть, и даже до того, как вы сможете снова оплатить эту стоимость.

-----

Сети Инквизитора

{1}{W}

Мгновенное заклинание

Предотвратите все повреждения, которые нанесет в этом ходу целевое атакующее или блокирующее существо. Если то существо черное или красное, уничтожьте его.

* Эффект предотвращения действует даже после того, как существо покидает игру.

-----

Сжигатель из Крагганвика

{2}{R}{R}

Существо — Гигант Шаман

5/4

Когда Сжигатель из Крагганвика входит в игру, сбросьте случайно выбранную карту. Если вы сбрасываете таким образом карту существа, Сжигатель из Крагганвика наносит целевому игроку повреждения, равные силе той карты.

* Вы выбираете целью игрока, когда способность срабатывает. Вы не будете знать, какая карта сброшена, до тех пор пока способность не разрешится.

* Сжигатель из Крагганвика наносит повреждения, равные силе сброшенной карты существа в том виде, в каком она существует на кладбище. (Это может оказаться важным для некоторых существ с изменяющимся значением силы, например, для Маро или Тармогойфа.)

* Если у вас в руке нет карт, когда разрешается способность Сжигателя из Крагганвика, то вы ничего не сбрасываете.

-----

Сигг, Речной Головорез

{U/B}{U/B}

Легендарное Существо — Мерфолк Бродяга

1/3

В конце хода, если оппонент потерял 3 или больше жизней в этом ходу, вы можете взять карту. (Повреждения вызывают потерю жизней.)

* В начале шага конца хода способность Сигга выполняет проверку, потерял ли игрок, являющийся в данный момент вашим оппонентом, или игрок, который был вашим оппонентом в момент, когда он покинул игру, 3 или более жизней в течение всего хода. Если да, то способность срабатывает. Если нет, то не срабатывает.

* Не имеет значения, каким образом оппонент потерял жизни или кто был тому причиной, — главное, чтобы общее количество потерянных жизней было 3 или более.

* Для способности Сигга важен только факт потери жизней. Получение жизней не имеет никакого значения. Например: если оппонент потерял 4 жизни и получил 6 жизней в этом ходу, то в результате количество жизней этого игрока будет больше, чем в начале хода, и тем не менее способность Сигга все равно сработает.

* При срабатывании этой способности конкретный оппонент не указывается. Если в течение хода несколько оппонентов потеряли по 3 или более жизней, способность сработает только один раз.

* Способность Сигга сработает, даже если он не находился в игре в момент, когда были потеряны некоторые или все жизни.

* Способность Сигга проверяет, должна ли она сработать, в конце каждого хода. Это не обязательно должен быть ваш ход или ход оппонента, который потерял жизни.

-----

Скрытник из Туманолужья

{1}{W}

Существо — Кискен Бродяга

1/1

Цепь жизни, Защита от конвертированной мана-стоимости 3 или больше

* Способность Защиты означает следующее:

— Скрытник из Туманолужья не может быть заблокирован существами, конвертированная мана-стоимость которых равна или превышает 3.

— Скрытник из Туманолужья не может быть зачарован Аурами, конвертированная мана-стоимость которых равна или превышает 3. Он также не может быть снаряжен Снаряжением, конвертированная мана-стоимость которого равна или превышает 3.

— Скрытник из Туманолужья не может быть целью заклинаний, конвертированная мана-стоимость которых равна или превышает 3. Он также не может быть целью способностей от источников, конвертированная мана-стоимость которых равна или превышает 3.

— Все повреждения, наносимые Скрытнику источниками с конвертированной мана-стоимостью 3 или больше, предотвращаются.

* Пока заклинание, в стоимости которого есть X, находится в стеке, в его конвертированной мана-стоимости учитывается выбранное значение X. Скрытник из Туманолужья может быть выбран целью для Ослепительного Света (мана-стоимость которого равна {X}{R}), если X при этом равен 0 или 1, но не может быть выбран его целью, если X равен или превышает 2.

-----

Слуга Живописца

{2}

Артефактное Существо — Пугало

1/3

При входе Слуги Живописца в игру выберите цвет.

Все карты, которые не находятся в игре, заклинания и перманенты являются объектами выбранного цвета в дополнение к своим другим цветам.

* Эта способность действует на все карты во всех игровых зонах, на все фишки, находящиеся в игре, а также на все копии заклинаний в стеке, независимо от того, под чьим они контролем и кто является их владельцем.

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

* Эффекты нескольких Слуг Живописца носят кумулятивный характер.

* Если объект, попавший под действие Слуги Живописца, обычно бесцветный, он просто будет объектом этого нового цвета. Он не будет одновременно и нового цвета, и бесцветным.

* Пока Слуга Живописца находится в игре, эффект, изменяющий цвета объекта, заменит собой эффект Слуги Живописца. Например: разыгрывание Небесно-Голубых Огоньков сделает задействованное существо синим, независимо от того, какой цвет был выбран в рамках способности Слуги Живописца.

* При переходе из одной игровой зоны в другую каждая карта становится новым объектом, так что в новой зоне этот эффект подействует на нее «с нуля». Относящиеся к переходу из одной зоны в другую способности замены, для которых важен новый цвет (например, «[такого-то цвета] перманенты входят в игру повернутыми») не будут действовать, поскольку их эффекты применяются в момент, когда карта входит в новую игровую зону. Относящиеся к переходу из одной зоны в другую срабатывающие способности, для которых важен новый цвет (например, «когда [такого-то цвета] перманент входит в игру» или «когда вы разыгрываете [такого-то цвета] заклинание») будут действовать, потому что их эффекты применяются уже после того, как карта попала в новую зону.

-----

Советы Фей

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

Волшебство

(За {2/U} можно заплатить две любые маны или {U}. Конвертированная мана-стоимость этой карты равна 6.)

Посмотрите пять верхних карт вашей библиотеки. Если вы контролируете больше существ, чем любой другой игрок, положите две из тех карт в вашу руку. В противном случае положите в вашу руку одну из них. Затем положите остальные карты в низ вашей библиотеки в любом порядке.

* В игре с участием нескольких игроков сравните количество существ под вашим контролем с количеством существ под контролем каждого другого игрока. Если кто-либо из игроков контролирует хотя бы столько же существ, сколько и вы, вы должны будете положить в руку только одну карту.

-----

Создатель Долин

{5}{R/G}

Существо — Гигант Шаман

5/5

{T}, пожертвуйте Гору: Создатель Долин наносит 3 повреждения целевому существу.

{T}, пожертвуйте Лес: выберите игрока. Тот игрок добавляет {G}{G}{G} в свое хранилище маны.

* Вторая способность является мана-способностью. Она не нацелена на игрока и не задействует стек. Если игрок, добавляющий {G}{G}{G} в свое хранилище маны не может всю ее потратить до конца фазы, оставшаяся мана причинит мана-ожог.

-----

Сплести Заново

{1}{G/W}

Мгновенное заклинание

Регенерируйте целевой перманент.

* Сплести Заново может регенерировать артефакт, существо, чары, землю и мироходца. Если вы регенерируете перманент, не являющийся существом, то в следующий раз в этом ходу, когда этот перманент должен быть уничтожен, поверните его вместо этого. Если на этом перманенте были какие-либо повреждения (из-за того, что ранее в течение хода он был существом), эти повреждения снимаются.

* Регенерирование мироходца не даст ему быть уничтоженным под действием эффекта, гласящего «уничтожить» (как, например, у Короля Жнецов). Однако это не предотвратит попадание мироходца на кладбище владельца, когда его значение верности станет равным 0.

-----

Столбнячный Кусака

{4}

Артефактное Существо — Пугало

2/2

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

Когда Столбнячный Кусака попадает из игры на кладбище, положите один жетон -1/-1 на каждое существо с жетоном -1/-1 на нем.

* Каждое из таких существ получает всего лишь один новый жетон -1/-1, независимо от количества уже имеющихся на нем жетонов.

-----

Сумеречные Урчины

{2}{B}

Существо — Уф

4/3

Каждый раз, когда Сумеречные Урчины атакуют или блокируют, положите на них один жетон -1/-1.

Когда Сумеречные Урчины попадают из игры на кладбище, возьмите одну карту за каждый жетон -1/-1 на них.

* Жетон -1/-1 кладется на Сумеречных Урчинов во время шага объявления атакующих или шага объявления блокирующих (в зависимости от того, в какой роли они выступают), поэтому к моменту нанесения боевых повреждений существо будет слабее. (Следует отметить, что этот принцип отличается от принципа действия карты Плетеный Многоног из выпуска Шэдоумур.)

* Если выносливость Сумеречных Урчинов равна всего лишь 1 в момент, когда они блокируют, то получив жетон -1/-1, они отправляются на кладбище. При этом существо, которое они блокировали, остается заблокированным.

-----

Топот Огненного Стада

{5}{B/R}{B/R}{B/R}

Волшебство

Положите в игру одну фишку существа 5/5 черный и красный Элементаль. Целевой оппонент приносит в жертву существо за каждое черное существо под вашим контролем, затем приносит в жертву землю за каждое красное существо под вашим контролем.

* Части заклинания реализуются в указанном порядке. При определении количества черных существ и красных существ под вашим контролем помните о том, что вы только что положили в игру существо, которое является черным и красным.

* Если целевой оппонент становится нелегальной целью, отменяется полностью все заклинание. Фишку вы не получите.

-----

Тролль Замшелого Моста

{5}{G}{G}

Существо — Тролль

5/5

Если Тролль Замшелого Моста должен быть уничтожен, регенерируйте его.

Поверните любое количество неповернутых существ под вашим контролем, отличных от Тролля Замшелого Моста, суммарная сила которых равна 10 или более: Тролль Замшелого Моста получает +20/+20 до конца хода.

* По сути, первая способность означает, что у Тролля Замшелого Моста всегда есть так называемый «щит регенерации». Он сохраняет этот щит, даже если он уже был использован.

* Суммарная сила поворачиваемых вами существ проверяется только тогда, когда вы оплачиваете стоимость. Если к моменту разрешения способности значение их силы понижается, или если какое-либо из этих существ покинуло игру, — это не имеет значения. Обратите внимание на то, что для оплаты стоимости разыгрывания способности Тролля Замшелого Моста можно повернуть другого Тролля Замшелого Моста.

-----

Тюремный Срок

{1}{W}{W}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Зачарованное существо не может атаковать или блокировать, и его активируемые способности нельзя разыгрывать.

Каждый раз, когда в игру входит существо под контролем оппонента, вы можете прикрепить Тюремный Срок к тому существу.

* Последняя способность действует только в том случае, если Тюремный Срок уже находится в игре. Вы можете переместить его с существа, которое он зачаровывает в данный момент, на это новое существо.

-----

Убийство из Сострадания

{2}{G/W}

Мгновенное заклинание

Игрок, контролирующий целевое существо, приносит его в жертву, затем кладет в игру X фишек существа 1/1 зеленый и белый Эльф Воин, где X — значение силы того существа.

* Вы выбираете целью существо, которое потом будет пожертвовано, когда разыгрываете Убийство из Сострадания, а затем контролирующий его игрок (это можете быть вы, а может кто-то другой) приносит это существо в жертву, когда Убийство из Сострадания разрешается. Поскольку это акт принесения в жертву, ни регенерация, ни неразрушимость не спасут это существо.

-----

Угольный Буран

{3}{R}

Волшебство

Существа под контролем целевого игрока не могут блокировать в этом ходу. Угольный Буран наносит 1 повреждение каждому белому и (или) синему существу под контролем того игрока.

* Угольный Буран наносит повреждения только белым и (или) синим существам под контролем целевого игрока в момент, когда он разрешается. Однако он предотвратит блокирование со стороны всех существ под контролем того игрока в этом ходу, даже если они войдут в игру позже.

-----

Уна, Королева Фей

{3}{U/B}{U/B}{U/B}

Легендарное Существо — Фея Чародей

5/5

Полет

{X}{U/B}: выберите цвет. Целевой оппонент удаляет из игры Х верхних карт своей библиотеки. За каждую удаленную таким образом карту выбранного цвета положите в игру одну фишку существа 1/1 синяя и черная Фея Бродяга с Полетом.

* Вы выбираете целью оппонента, когда разыгрываете способность Уны. Вы не можете выбрать цвет, до тех пор пока способность не разрешится.

* Фишки получаете вы, а не ваш оппонент.

-----

Упрятать

{2}{U}{U}

Мгновенное заклинание

Отмените целевое заклинание. Вы можете втасовать не более одной целевой карты из вашего кладбища в вашу библиотеку.

* Если вы выбираете целью карту, находящуюся на вашем кладбище, у заклинания Упрятать будет две цели. Если одна из этих двух целей становится нелегальной, Упрятать продолжит разрешаться и действовать на вторую цель.

* Если целевое заклинание невозможно отменить, то оно остается в стеке. При этом Упрятать продолжит разрешаться. Если вы выбрали целью карту, находящуюся на вашем кладбище, вы все равно можете втасовать ее в вашу библиотеку.

* Все цели должны быть выбраны в момент разыгрывания заклинания Упрятать. Вы не можете использовать его для отмены вашего собственного заклинания, чтобы затем втасовать ту карту в вашу библиотеку, поскольку в момент выбора целей то заклинание еще не находится на вашем кладбище.

-----

Фея Смерти

{1}{B}{B}

Существо — Фея Бродяга

2/2

Полет

Сбросьте Фею Смерти: удалите из игры не более двух целевых карт, находящихся на кладбищах.

* Вторую способность Феи Смерти можно разыгрывать, только пока она находится в вашей руке. Вы можете это сделать при любой возможности разыгрывать мгновенные заклинания.

* Целевые карты могут находиться на одном и том же кладбище или не разных.

-----

Хищение Памяти

{U/B}{U/B}{U/B}{U/B}

Мгновенное заклинание

Вы можете разыграть находящуюся на кладбище оппонента целевую карту мгновенного заклинания или волшебства без уплаты ее мана-стоимости.

* Если вы хотите разыграть такую карту, то это делается как часть процесса разрешения Хищения Памяти. Ограничения по времени разыгрывания, связанные с типом карты, не принимаются в расчет, если это карта волшебства. Остальные ограничения на разыгрывание остаются в силе (например: «Разыгрывайте [эту карту] только во время боя»).

* Если вы не можете разыграть такую карту (например, для этого заклинания нет легальных целей), то в момент разрешения Хищения Памяти ничего не происходит, и карта остается на кладбище своего владельца.

* Если вы разыгрываете карту «без уплаты ее мана-стоимости», вы не можете заплатить какую-либо альтернативную стоимость. С другой стороны, если у карты есть дополнительные стоимости (например, стоимость Заговора), вы можете их оплатить.

-----

Хищница Свежего Ветра

{5}{W}{W}

Существо — Птица

5/7

Полет

Атакующие существа под вашим контролем имеют Цепь жизни.

* Это статическая способность. У ваших существ будет Цепь жизни с момента, когда они объявлены атакующими, и до момента окончания фазы боя, либо их удаления из боя, либо покидания игры Хищницей Свежего Ветра, в зависимости от того, что наступит быстрее.

-----

Чарующий Вечер

{3}{W/U}{W/U}

Чары

Все перманенты являются чарами в дополнение к своим другим типам.

* Это никак не отражается на перманентах кроме того, что они могут реагировать на что-то, что затрагивает чары.

-----

Шикающий Зануда

{R/G}{R/G}

Существо — Гоблин Шаман

2/2

Шикающий Зануда не может быть отменен.

{R/G}: целевое заклинание не может быть отменено заклинаниями или способностями.

*После того как способность Шикающего Зануды разрешится, любые заклинания или способности, которые должны отменить целевое заклинание, все равно разрешатся. Они просто не отменят это заклинание.

* Способность Шикающего Зануды не предотвратит отмены целевого заклинания, если этого требуют правила игры (например, если все его цели нелегальны).

-----

Щит Сверхдуши

{2}{G/W}

Чары — Аура

Зачаровать существо

Пока зачарованное существо зеленое, оно получает +1/+1 и является неразрушимым. (Смертельные повреждения и эффекты с указанием «уничтожьте» не уничтожают его. Если его выносливость равна 0 или меньше, оно все равно помещается на кладбище своего владельца.)

Пока зачарованное существо белое, оно получает +1/+1 и имеет Полет.

* Если какой-нибудь эффект должен одновременно уничтожить Щит Сверхдуши и зачарованное им зеленое существо, то уничтожается только Щит.

* Если зеленое существо, зачарованное Щитом Сверхдуши, получает смертельные повреждения, то это существо не уничтожается, но на нем остаются нанесенные повреждения. Если позднее в течение этого же хода Щит Сверхдуши перестает зачаровывать это существо, существо перестанет быть неразрушимым и будет уничтожено.

-----
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