Правила игры Magic: The Gathering®   (на русском языке) 

Внимание!

     Настоящий текст ни в коем случае не претендует на официальный и достоверный перевод правил «Magic: The Gathering Comprehensive Rules» (November 1, 1999), а является лишь их вольной трактовкой. Ссылка на пункты  настоящего документа при разрешении спорных вопросов и других ситуаций, которые могут возникнуть во время игры, не возбраняется, но вряд ли будет иметь законные обоснования (советуем в подобных случаях все же обращаться к английскому оригиналу). ( 

     Авторы осуществили перевод по личной инициативе и единственно для собственного удобства и не исключают, что допустили в нем определенное количество неточностей и ошибок. Если вы обнаружили их, напишите нам – по возможности, четко и аргументированно, с чем вы не согласны. 
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1. Игра (The Game)

     100. Общие правила (General)

100.1. Данные правила M:TG регламентируют игру между двумя игроками. Дополнительные правила объясняют, как организуется игра для большего количества игроков, но они здесь не представлены. Их можно найти на странице официального разработчика игры - Wizards of the Coast® - www.wizards.com.

100.2. В constructed-deck play каждому игроку нужна собственная колода, состоящая из 60 или более карт, где находится не более 4 копий  каждой карты (кроме основных земель); монетки или другие маленькие предметы – жетоны и фишки; и что-либо для подсчитывания количества жизни – к примеру, линейка или просто лист бумаги и ручка. 

100.3. Для draft-play колода состоит не менее, чем из сорока карт, и игрок может использовать больше, чем 4 копии одной и той же карты. Для получения большей информации обратитесь на страницу www.wizards.com/DCI/UTR_M:TG.asp.

100.4. Максимальное количество карт в колоде не ограничено. 

100.5. На большинстве турниров по M:TG применяются не упомянутые здесь специальные правила, в которых ограничивается использование некоторых карт, включаются или исключаются все карты более старых выпусков. Для большей информации смотри правила на www.wizards.com/DCI/UTR_M:TG.asp.

     101. Начало игры (Starting the Game)

101.1. В начале игры каждый игрок тасует свою колоду так, чтобы карты лежали в произвольном порядке. Затем каждый игрок может сдвинуть колоду оппонента.

101.2. После того, как карты были перетасованы, игроки любым способом по взаимному согласию (броском монеты или кубика и т.д.) определяют, кто ходит первым. Если проводится матч или серия игр, после окончания первой игры проигравший решает, кто будет ходить первым. Если предшествующая игра закончилась вничью, тот игрок, который решал, кто ходит первым в предыдущей игре, заново определяет, кто ходит первым. 

101.3. Когда определен игрок, который ходит первым, счетчики игры каждого игрока устанавливаются на отметку 20, и каждый игрок берет в руку 7 карт.

101.4. Игрок, который ходит первым, пропускает фазу взятия карты на первом ходу (см. правило 304, "Взятие карты").

101.5. Игрок, который не удовлетворен взятыми картами, может взять страховку. Этот игрок смешивает карты из руки со своей библиотекой, тасует ее и берет на одну карту меньше. Он может повторить это столько раз, сколько захочет, беря каждый раз на одну карту меньше. Если оба игрока удовлетворены картами в руке, игрок, которому выпало ходить первым, делает первый ход. 

     102. Победа и поражение (Winning and Losing)

102.1. Если жизнь одного из игроков становится равной 0 или меньше, он покидает игру в тот момент, когда приоритет переходит к другому игроку. (Это основной эффект. Смотри правило 420, "Основные эффекты").

102.2. Когда игрок должен, но не может взять карту из библиотеки, он считается проигравшим и покидает игру в тот момент, когда приоритет переходит к другому игроку. (Это основной эффект. Смотри правило 420, "Основные эффекты").

102.3. Игра немедленно заканчивается, когда срабатывают вышеназванные правила либо действует эффект какой-нибудь карты, устанавливающей, что игрок выиграл или проиграл. 

102.4. Если оба игрока проигрывают одновременно, игра заканчивается вничью.

102.5. Если игрок выиграл и проиграл одновременно, он считается проигравшим.

102.6. Если в игре циклично повторяется последовательность однообразных событий, которые ничего не решают и не могут быть остановлены, игра заканчивается вничью. Если эта цепь может быть прервана, игра не заканчивается вничью.

102.7. Игрок может признать свое поражение в любое время.

     103. Золотое Правило M:TG (The Golden Rule)
103.1. Золотое Правило  M:TG: Если текст карты вступает в противоречие с настоящими правилами, предпочтение отдается карте. Карта аннулирует только то правило, которое относится к данной специфической ситуации. Если невозможно выполнить требуемое по тексту карты действие, оно игнорируется. (Во многих случаях текст карты определяет последствия невыполнения действия; а если на карте не описаны последствия, действие не наступает).

103.2. Когда две карты противоречат друг другу, карта, которая указывает на запрещение действия, получает приоритет. Например, если в игре находится карта с текстом "Игроки не могут получать жизнь", и вы играете карту, которая должна дать вам какое-то количество жизни, вы не получаете жизнь. Имейте в виду, что добавление или удаление статических способностей перманентов  не попадает под это правило. Смотри правило 407, "Добавление и удаление способностей".

2. Карты (Cards)

     200. Общие правила (General)

200.1. Когда в правилах или тексте карты написано слово «карта» (card), имеется в виду карта M:TG, с лицевой стороной карты M:TG и рубашкой карты M:TG. 

    201. Части карты (Parts of a Card)[image: image27.jpg]



201.1. Частями карты являются: название, мановая стоимость, иллюстрация, тип, символ выпуска, текст карты, сила/здоровье, автор иллюстрации, официальный текст и коллекционный номер.

     202. Название (Name)

202.1. Название карты напечатано в верхнем левом углу.

202.2. Текст карты, обозначающий название карты, имеет отношение только к данному экземпляру карты, но не к любым другим ее копиям, независимо от каких-либо эффектов игры, меняющих названия карт.

202.3. Две карты считаются одинаковыми, если английские версии их имен совпадают, независимо от того, что еще напечатано на картах.

     203. Мановая стоимость (Mana Cost)

203.1. Мановая стоимость карты обозначается символами маны, напечатанными в правом верхнем углу карты. Фишки и земли не имеют мановой стоимости. Оплата мановой стоимости карты требует совпадения цвета каждого цветового символа маны, указанного в карте, а также оплаты общей указанной мановой стоимости.

203.2. Цвет карты, независимо от цвета ее границы, определяется по цвету символов маны, указанных в стоимости карты. Например, карта со стоимостью маны «2W» - белая; со стоимостью «2WB» - как белая, так и черная. Карты, на которых нет цветовых символов маны - бесцветные.

203.3. Преобразованная мановая стоимость карты (converted mana cost) – это общая сумма стоимости маны, независимо от ее цвета (например, мановая стоимость «3UU» переводится в преобразованную мановую стоимость «5»). Преобразованная мановая стоимость может быть уплачена любой комбинацией цветной и/или бесцветной маны.

203.4. Любая дополнительная стоимость, указанная в тексте карты, не является частью мановой стоимости. (Смотри правило 409, "Как играть заклинания и активизируемые способности").

     204. Иллюстрация (Illustration)

204.1. Иллюстрация расположена в верхней половине карты и не имеет значения для игры. Например, изображенное на карте летающее существо не будет обладать полетом, если эта способность не указана в тексте карты.

     205. Тип карты (Type)

205.1. Тип (и подтип карты, если он есть) расположен непосредственно под иллюстрацией. (Смотри правила 212-215).

     206. Символ выпуска (Expansion Symbol)

206.1. Символ выпуска указывает на то, в каком выпуске M:tG была издана данная карта, и расположен под нижним правым углом иллюстрации.

206.2. Цвет символа выпуска обозначает редкость карты в этом выпуске. Золотой символ означает редкую карту; серебряный - необычную; черный -  обычную карту или основную землю. (До выпуска Exodus все символы выпуска были черными.)

206.3. Заклинание или способность, которая влияет на карты конкретного выпуска, воздействует только на те карты, на которых присутствует символ данного выпуска. Карты, перепечатанные в базовом выпуске, имеют символ  базового выпуска; перепечатанные версии карт больше не считаются частью исходного выпуска. Первые пять изданий базовых выпусков не имеют символов выпуска.

     207. Текст карты (Text Box)

207.1. Текст карты печатается в нижней половине карты. Он содержит правила, объясняющие, что делает карта, а также специальные требования к тому, как играть этой картой.

207.2. Текст карты может также содержать текст напоминания (слова, написанные курсивом в круглых скобках), объясняющие какое-то правило, которое относится к карте, и/или художественный текст (написанный курсивом), который не несет функционального содержания, но, подобно иллюстрации, добавляет игре художественной привлекательности.

     208. Сила/Здоровье (Power/Toughness)

208.1. На карте существа есть два числа, разделенных знаком дроби и напечатанных в нижнем правом углу карты. Первое число обозначает силу существа (количество повреждений, которое оно может нанести в бою); второе - здоровье (количество повреждений, необходимых для уничтожения существа). Например, число 2/3 означает, что существо имеет силу 2 и здоровье 3.

     209. Автор иллюстрации (Credit)

209.1. Имя автора иллюстрации карты напечатано непосредственно ниже текста карты. Оно не оказывает влияния на ход игры.

     210. Официальный текст (Legal Text)

210.1. Официальный текст (маленькими буквами внизу карты) включает информацию об авторах и производителях. Он не оказывает влияния на ход игры.

     211. Коллекционный номер (Collection Number)

211.1. У карт некоторых выпусков есть коллекционные номера. Эта информация печатается в форме «номер карты/всего карт в выпуске», сразу после официального текста. Эти числа не оказывают влияния на ход игры.

     212. Типы карт (Card Type)

212.1. Каждая карта относится к определенному типу: артефакт (artifact), существо (creature), заклятье (enchantment), мгновенное заклинание (instant), земля (land) или волшебство (sorcery). В настоящее время существует только один вид карт, относящихся одновременно к нескольким типам – артефактное существо (artifact creature). На артефактное существо действуют любые эффекты, направленные как на существо, так и на артефакт. 

212.2. Некоторые типы карты включают подтипы, напечатанные в той же строке. Если после знака "(" напечатано слово или несколько слов, карта относится к одному или нескольким указанным подтипам.

212.2a Подтип существа указан после слова "существо", между ними стоит знак «(»: "Creature ( Minotaur", "Artifact creature ( Golem Legend" и т.д. Подтипы существ обозначаются каждый одним словом и называются также «типами существ». Карта существа может относиться сразу к нескольким типам существ.

     ПРИМЕР: "Creature ( Minotaur" означает, что тип этой карты – существо, а тип данного существа - Minotaur. (Тип существа является подтипом карты). "Creature ( Goblin Wizard" означает, что тип этой карты – существо, а типы данного существа  - Goblin и Wizard.

212.2b Подтипы заклятий указаны после слова "Заклятье" (Enchant), между ними стоит пробел: "Заклятье существа" (Enchant creature), "Заклятье игрока" (Enchant player) и т.д. ("Заклятый мир" (Enchant World) не относится ни к типу, ни к подтипу, это специальная категория "заклятий", которая есть в некоторых выпусках). Карты заклятий не имеют подтипов. Вид заклятья определяет лишь то, каким образом оно может быть применено. "Локальное заклятье" (Local enchantment) и "Глобальное заклятье" (Global enchantment) – это не типы или подтипы, они – лишь виды заклятий. 

212.2c Подтипы земель (lands) также называются лишь "типами земель" (land type) и всегда имеют то же имя, что и сами карты земель; они не указываются в строке типа карты. Карта с названием "Остров" (Island) относится к типу земли "остров" (island); карта с названием "Henge Ramos" относится к типу земли "Henge Ramos." Только базовые земли получают специальные способности, данные этому типу земель. (Смотри правило 214.9e.) Каждая карта земли имеет лишь один указанный тип земли. "Базовая земля" (Basic land) и "Небазовая земля" (Nonbasic land) - не типы или подтипы, они – лишь виды земель.

212.2d Для таких типов карт, как артефакт (artifact), мгновенное заклинание (instant) или волшебство (sorcery) не существует подтипов.

     213. Типы заклинаний (Spell Type)

213.1. Каждая карта, исключая земли, является заклинанием, когда ее играют и перестает быть заклинанием, когда выполняется или отменяется. Для получения большей информации смотри правило 401, «Заклинания».

213.2. Тип заклинания такой же, как и тип карты.

     214. Перманенты (Permanent Type)

214.1. Перманент – это карта или фишка, находящаяся в игре. Существует четыре типа перманентов: артефакты (artifact), существа (creatures), заклятья (enchantments) и земли (lands).

214.2. Типы и подтипы перманентов (не фишек) – те же, что указаны в текстах их карт. Типы и подтипы фишек определяются заклинанием или способностью, в результате которых они вошли в игру. 

214.3. Карта становится перманентом, когда она входит в игру, и перестает быть перманентом, когда покидает игру. Термин «карта» или «заклинание» часто используется для того, чтобы сослаться на карту, которая находится не в игре,  например, карта существа в руке игрока. Для большей информации смотри правило 217, «Зоны».

214.4. Когда изменяется тип или подтип перманента, новый тип заменяет собой уже существующий. Это изменение затрагивает только тип перманента, но не тип карты. Эффекты и повреждения, влияющие на перманент, остаются с ним, даже если они бессмысленны для нового типа перманента. 

214.5. Изначальная характеристика перманента соответствует тексту, напечатанному на карте, или определяются заклинанием или способностью, создавшей фишку. Применяя некоторые способности, которые изменяют свойства карты, вы изменяете лишь исходные значения, упомянутые в тексте способностей, но не текущие значения. Непрерывные эффекты, которые не изменяют тип перманента, воздействуют на текущие значения карты и могут аннулировать свойства, устанавливаемые способностями, изменяющими тип перманента.

     ПРИМЕР: Игрок активизирует способность артефакта, которая гласит "2: Этот перманент становится артефактным существом 3/2". Позже, во время хода, на артефактное существо воздействует способность, которая гласит: "Выбранное существо становится 0/2".  В этот момент повторная активизация способности артефакта не сработает, поскольку эта способность уже изменила первоначальный тип перманента и она не может аннулировать эффект уменьшения силы. В итоге артефактное существо останется с силой/здоровьем  0/2.

214.6. Артефакты

214.6a Артефакты не имеют специальных свойств. Артефакты бесцветны, хотя другие заклинания или способности могут присвоить им какой-либо цвет.

214.6b Артефактное существо объединяет свойства как существа, так и артефакта и может быть целью заклинаний или способностей, направленных на оба типа.

214.7. Существа

214.7a Если текст карты требует выбрать тип существа, это могут быть любые существа (даже те, которых не существует в M:tG), но только одного типа. Нельзя выбрать слово, которое имеет другое значение, поскольку это  вызовет неразбериху.

     ПРИМЕР: Можно выбрать типы Merfolk или Wizard, но не Merfolk Wizard. Такие слова, как "оппонент" или "болото" тоже не подходят, поскольку в игре у них совсем другие значения.

  214.7b При выборе типа существа его множественность и род игнорируются.

     ПРИМЕР: Ogre, Ogres, Ogress, и Ogresses  - все они обозначают одно и то же существо – Ogre. 

214.8. Заклятья (Enchanments)

214.8a Глобальное заклятье обозначается просто как «Enchantment» (Заклятье). Локальные заклятья бывают нескольких подтипов: enchant artifact (заклятье артефакта), enchant creature (заклятье существа), enchant enchantment (заклятье заклятья), enchant land (заклятье земли) и enchant permanent (заклятье перманента).

214.8b Глобальные заклятья входят в игру подобно любым другим заклинаниям, создающим перманенты.

214.8c Локальные заклятья требуют цели, тип которой указан в подтипе заклятья. Когда какие-либо перманенты находятся в игре, локальное заклятье при входе в игру должно выбрать один из них и «подключиться» к выбранной цели. Дополнительные ограничения указываются фразами типа: «Play [card] only on [permanent type]» (Играйте [эту карту] только на [тип перманента]). Эти ограничения относятся как к игре заклинания, так и к перманенту.

     ПРИМЕР: Заклятье существа всегда требует выбора существа (Смотри правила 420.5d и 214.8g).

214.8d Чтобы сыграть локальное заклятье, игрок должен выбрать цель этого заклятья. Локальное заклятье начинает действовать, подключившись к выбранному перманенту. Если локальное заклятье входит в игру каким-либо другим способом, игрок предварительно выбирает перманент для заклятья, прежде чем сыграть его. Если в игре нет доступного перманента, заклятье остается в той зоне, в которой оно находилось до этого. 

214.8e Если локальное заклятье накладывается на недоступный перманент или перманент, на котором находилось заклятье, больше не существует, заклятье отправляется на кладбище владельца. Это основной эффект. (Смотри правило 420, "Основные эффекты").

214.8f Локальное заклятье не может быть наложено само на себя.

214.8g Перманент с находящимся на нем локальным заклятьем называется «заклятым» (enchanted).

214.8h Заклятый перманент не является целью способностей локальных заклятий, кроме случаев, когда они активизируют способности, которые на что-то нацелены.

214.8i Следует разделять контролера локального заклятья и контролера заклятого перманента. Если управление перманентом переходит к другому игроку, контролер заклятья остается прежним, и наоборот. Только контролер заклятья может играть его способности. Тем не менее, если заклятье добавляет 

перманенту некоторые способности, только контролер заклятого перманента может играть эти способности. 

214.9. Земли

214.9a Карта земли не является картой заклинания. Она напрямую входит в игру, минуя стек (Смотри правило 217, «Зоны»). 

214.9b Игрок может положить только одну землю в течение своего хода. Некоторые заклинания и способности дают возможность выкладывать дополнительные земли, но это совсем не препятствует игроку просто выложить землю за ход. Когда игрок кладет землю, он говорит, выкладывает ли он землю обычным способом или использует какую-то способность. 

214.9c Карты земель бывают двух видов - базовые и небазовые. Базовые и небазовые земли не являются типами или подтипами.

214.9d Базовых земель пять – равнины (plains), острова (islands), болота (swamps), горы (mountains) и леса (forest).

214.9e Базовая земля имеет присущую ей способность производить цветную ману. (Смотри правило 406.1, "Мановые способности").  Карта считается базовой землей, если ее текст гласит «T: Add [mama symbol] to you mana pool» (Повернуть: Добавить [символ маны] в ваш резерв) и даже если в ее текстовом поле вообще нет текста. Равнины производят белую ману; острова - синюю; болота - черную; горы – красную и леса - зеленую. Если карта становится базовой землей, этот текст заменяет весь другой текст на карте.

214.9f Если какой-либо эффект превращает перманент в основную землю, перманент больше не будет относиться к прежнему типу земли, а будет обладать только мановой способностью базовой земли. Теперь он считается базовой землей. Если перманент относился к «Легендарному» типу, он им больше не будет являться.

214.9g Все остальные земли, кроме вышеперечисленных, являются небазовыми. Даже если текст какого-либо правила или эффект игры указывают на то, что эта земля «counts as» (считается как) базовая, она не будет базовой. Базовые и небазовые земли являются не типами, а лишь категориями. 

214.9h Небазовые земли не обязательно обладают способностью производить ману.

     215. Легенды и типы Легенд (Legends and Legendary Types)

215.1. Слова "Легенда" (Legend) или «Легендарный» (Legendary) могут обозначать тип или подтип карты. Это значит, что перманент, созданный при вводе этой карты в игру, попадает под правило Легенды (смотри правило 420, «Основные эффекты») так же, как и под правила для своего типа и подтипа.

215.2. "Легенда" - тип существа; "Легендарный" - нет. Если «Легендарный» перманент (не существо) становится существом, ему присваивается тип  "Легенда" до тех пор, пока он остается существом. Если существо типа  "Легенда" становится не-существом, оно становится «Легендарным» перманентом.  Другими словами, эти два термина означают одно и то же, только один имеет отношение к существам, а другой – ко всем остальным перманентам. 

     216. Фишки (Tokens)

216.1. Некоторые заклинания и способности вводят в игру существ в виде фишек (token creature). Контролером фишки является тот игрок, которому принадлежит создавший ее эффект. Текст заклинания или способности определяет изначальные свойства фишки, которую это заклинание создает. Фишке присваивают тип – существо, если в тексте тип не указан особо; например, тип существа фишки Goblin будет Goblin. Если фишка находится в игре, изменение ее имени не изменит тип существа, и наоборот.

216.2. Фишка подвержена всем эффектам, влияющим на перманенты или на ее  тип или подтип. Фишка не считается картой (даже если вместо нее лежит карта от другой игры или карта-фишка выпуска Unglued), на нее не влияют те эффекты, в тексте которых используется слово "карта".

216.3. Если фишка попадает в любую зону, кроме игровой, она пропадает навсегда. Это основной  эффект. (Помните, что фишка уходящая из игровой зоны, может вызвать условные способности прежде, чем перестанет существовать).

     217. Зоны (Zones)

217.1. Зона – территория, на которой в течение игры располагаются карты. Есть шесть основных зон: библиотека, рука, кладбище, игровая зона, стек, удаленные из игры карты. Каждый игрок имеет собственную копию каждой зоны, за исключением карт, находящихся в игровой зоне и в стеке. Эти зоны являются общими.

217.2. Библиотека

217.2a, Когда игра начинается, колода каждого игрока становится его  библиотекой.

217.2b Карты в библиотеке должны располагаться в стопке, лицевой стороной вниз. Игроки не могут посмотреть карты или изменить их порядок в библиотеке.

217.2c Игрок может считать количество карт, остающееся в библиотеке каждого игрока в любое время.

 217.2d Если какой-либо эффект требует положить две или более карты в библиотеку одновременно, владелец этих карт может положить их в любом удобном для него порядке.

217.3. Рука

217.3a В руке игрок держит карты, которые были взяты из библиотеки, но еще не были сыграны.

217.3b Максимальное количество карт в руке - семь. Игрок может иметь любое количество карт в руке, но во время шага очистки в свой ход должен скинуть лишние карты, пока их не останется семь.

217.3c Игрок может держать карты в какой угодно руке. Игрок не может посмотреть карты другого игрока, но может считать их количество в любое время.

217.4. Кладбище

217.4a Кладбище – стопка сброшенных карт. Любая карта, которая была сброшена с руки, уничтожена, пожертвована или заклинание которой было отменено, кладется на верх кладбища владельца. 

217.4b Карты на кладбище лежат стопкой, лицевой стороной вверх. Игрок может посмотреть карты на любом кладбище в любое время, но не может изменить их порядок.

217.4c Если какой-либо эффект требует сбросить на кладбище две или более карты одновременно, владелец этих карт может положить их в любом удобном порядке.

217.5. Игровая зона

217.5a Большая часть территории между игроками является игровой зоной. В начале игры игровая зона пуста. Карты игрока (кроме локальных заклятий, положенных на перманенты другого игрока) находятся перед ним. 

217.5b Заклинание или способность влияет только на игровую зону, если в тексте особо не упоминается другая зона. Перманенты существуют только в игровой зоне.

217.5c Всякий раз, когда карта входит в игровую зону, она становится новым перманентом и не имеет отношения к другим предшествующим перманентам с таким же названием. 

217.5d Карта за пределами игровой зоны находится "вне игры", не считается повернутой или неповернутой и не может контролироваться ни одним из игроков.

217.6. Стек

217.6a, Когда сыграно заклинание или способность, оно кладется на верх стека и ожидает выполнения. Последовательность, в которой были сыграны заклинания и/или способности, сохраняется и в стеке. Смотри правило 408, "Когда играют заклинания и способности".

217.6b Когда сыграно заклинание, его карта кладется лицом вверх в стек, другие заклинания или способности, сыгранные в ответ на первое, кладутся поверх него. Способности в стеке представлены воображаемыми картами, так называемыми псевдозаклинаниями (pseudospells). Псевдозаклинание имеет цвет и текст способности перманента, которым оно было создано, и контролируется игроком, который играл эту способность.

217.6c, Когда оба игрока отказываются добавить заклинание или способность в стек, верхнее (сыгранное последним) заклинание выполняется.

217.7. Удаленные из игры карты

217.7a Заклинание или способность может удалить карту из игры. Некоторые заклинания или способности могут позже вернуть карту в игру и используют в тексте термин «отложить в сторону» (set aside). Карты, которые отложены в сторону таким образом, считаются удаленными из игры, пусть даже временно.

217.7b Карты в удаленной из игры зоне лежат лицевой стороной вверх, каждый игрок может посмотреть их в любое время. Карты "удаленные из игры лицевой стороной вниз" не могут проверяться игроками кроме случаев, когда инструкция допускает это.

217.7c Карты, которые можно вернуть в игру, должны лежать в отдельной стопке, чтобы можно было в соответствующий момент их возвратить. Карты, которые нельзя вернуть назад, могут лежать в одной стопке, независимо от того, кому они принадлежат, и кто их удалил. 

217.8. Всякий раз, когда карта переходит из одной зоны в другую, с ней  обращаются как с новой копией этой карты (эффекты, приложенные к ее предыдущему существованию, исчезают), за исключением тех случаев, когда эффект, действующий на заклинание в стеке, будет продолжать относиться к перманенту, который стал целью заклинания. 

3. Структура хода (Turn Structure)

     300. Общие правила (General)

300.1. Ход состоит из пяти фаз, расположенных в таком порядке: начальная, первая главная, боевая, вторая главная и конечная. Каждая из этих фаз происходит в каждый ход каждого игрока, даже если во время нее ничего не случается. Начальная, боевая и конечная фазы, в свою очередь, разбиваются на шаги, которые идут в соответствующем порядке.

300.2. Фаза или шаг заканчиваются тогда, когда стек пуст, и оба игрока спасовали. Между ходами, фазами или шагами в игре не происходят никакие события. (Просто пустой стек  - еще не сигнал к окончанию фазы или шага; оба игрока должны спасовать при пустом стеке, потому что каждый игрок всегда имеет шанс добавить новые заклинания в стек перед текущим шагом или окончанием фазы).

300.3. Когда фаза или шаг заканчиваются, запланированные «until the end of…» (до конца…) фазы или шага эффекты заканчивают свое действие. Когда фаза или шаг начинаются, запланированные «until» (до тех пор…) пока фаза или шаг не истекли эффекты заканчивают свое действие.

300.4. Когда заканчивается фаза (но не шаг), любая неиспользованная мана, оставленная в резерве игрока, считается потерянной. Этот игрок теряет 1 жизнь за каждую потерянную ману. Это называется мановым ожогом (mana burn). Помните, что мановый ожог – это уменьшение жизни, а не повреждение, оно не может быть остановлено или предотвращено какими-либо эффектами. (Смотри правило 406.1, "Мановые способности").

300.5. Когда фаза или шаг начинаются, любые условные способности, срабатывающие «at the beginning of» (в начале) фазы или шага добавляются в стек.

300.6. Некоторые заклинания или способности могут дать игроку дополнительные ходы. Если игрок имеет несколько дополнительных ходов, или если оба игрока имеют дополнительные ходы, они будут идти в том порядке, в котором они были созданы.

     301. Начальная фаза (Beginning Phase)

301.1. Начальная фаза состоит из трех шагов, расположенных в таком порядке: разворот (untap), подсчет (upkeep) и взятие карты (draw). 

     302. Разворот (Untap Step)

302.1. Сначала активный игрок определяет, какие перманенты под его контролем будут развернуты. (По идее развернуться должны все, но некоторые эффекты могут воспрепятствовать этому действию). Затем игрок разворачивает все перманенты одновременно.

302.2. Ни один из игроков не получает приоритета во время шага разворота, поэтому никакие заклинания или способности не могут быть сыграны или выполнены. Любая способность, для которой наступает условие в течение этого шага, ждет, пока игрок не получит приоритет в течение шага подсчета. (Смотри правило 303, "Подсчет").

     303. Подсчет (Upkeep Step)

303.1. Шаг подсчета начинает активный игрок, имеющий приоритет. Любые способности, которые ждали условия в течение шага разворота, а также способности, для которых наступают условия в начале шага подсчета, отправляются в стек. Условные способности, срабатывающие в фазу подсчета, содержат фразу «At the beginning of your upkeep» (В начале вашего шага подсчета) или аналогичную формулировку. (Смотри правило 404, "Условные способности"). Затем игроки могут играть заклинания и способности.

     304. Взятие карты (Draw Step)

304.1. Шаг взятия карты начинает активный игрок, имеющий приоритет. "Взятие карты" (Draw a card) кладется в стек, только если в тексте какой-либо карты сказано «At the beginning of your draw step, draw a card» (В начале шага взятия карты, возьмите карту). Затем игроки могут играть заклинания и способности.

     305. Главная фаза (Main Phase)

305.1. В течение каждого хода существуют две главные фазы. Первая главная фаза и вторая главная фаза разделяются боевой фазой (смотри правило 306, "Боевая фаза") и вместе называются "главной фазой".

305.2. Главная фаза не делится на шаги.

305.3. Главную фазу начинает активный игрок, имеющий приоритет. После условных способностей (если они имеются), добавленных в стек, игроки могут играть заклинания и способности. (Это единственная фаза, в течение которой игрок может сыграть заклинание артефакта, существа, заклятья и колдовства, и только активный игрок может сыграть эти заклинания).

305.4. В течение главной фазы активный игрок может выложить одну землю с руки, если стек пуст, игрок имеет приоритет, и он еще не совершил это действие в этот ход. (Смотри правило 214.9, "Земли").

     306. Боевая фаза (Combat Phase)

306.1. Боевая фаза состоит из пяти шагов: начало боя, объявление атакующих,  объявление блокирующих, нанесение повреждений и конец боя.

306.2. Существо удаляется из боя, если оно перестает быть существом или его контролер поменялся. «Удаленное из боя» (removed from combat) означает, что существо перестает быть атакующим, блокирующим, заблокированным, и/или незаблокированным существом. Как только объявлены атакующие и блокирующие существа,  поворот или разворот существа не удаляет его из боя и не предохраняет его от нанесенных повреждений. Никто не может играть заклинания или способности, которые, будь они сыграны раньше, предохранили бы существо от атаки или блокировки.

     307. Начало боя (Beginning of Combat Step)

307.1. В начале шага, после срабатывания условных способностей (если они имеются), добавленных в стек, активный игрок получает приоритет, чтобы играть заклинания и способности.

     308. Объявление атакующих (Declare Attackers Step)

308.1. Активный игрок объявляет, какие, если имеются, существа под его контролем пойдут в атаку. Повернутые существа (даже те, которые могут атаковать, не поворачиваясь), стены, существа, которыми активный игрок не управлял непрерывно с начала хода (страдающие «болезнью вызова») и перманенты, не являющиеся существами, не могут быть объявлены атакующими. Объявление атакующих – одновременное, непоследовательное действие, которое не идет в стек. Любая условная способность, вызываемая в течение этого действия, ждет пока ее контролер не получит приоритет.

308.2. Активный игрок сам решает, будет он атаковать или нет. (Смотри раздел 5, "Дополнительные правила боя"). Если он решает пойти в атаку, он  платит все необходимые издержки. Поворот – это стоимость атаки для всех существ, если только в тексте карты не указано иное; могут также быть и другие  издержки и/или ограничения. (Смотри правило 409.1f). Активный игрок может играть мановые способности в этот момент, только если стоимость атаки включает уплату маны.

308.3. Если предлагаемая атака недоступна или активный игрок не может заплатить все необходимые издержки, все действия описанные в правилах 308.1 и 308.2 отменяются. Затем активный игрок вновь объявляет атакующих существ. (Смотри правило 422, "Способы разрешения незаконных действий").

308.4. Если ни одно существо не объявлено атакующим, игра непосредственно переходит к шагу окончания боя, пропуская шаги объявления атакующих, блокирующих и нанесения повреждений.

308.5. Существо становится атакующим существом, когда оно объявлено частью атаки, и когда все издержки уплачены. Оно остается атакующим существом пока не будет удалено из боя или пока не закончится боевая фаза.

308.6. После того, как атака объявлена и все требующиеся издержки уплачены, активный игрок получает приоритет, чтобы сыграть заклинания и способности.

     309. Объявление блокирующих (Declare Blockers Step)

309.1. Защищающийся игрок объявляет, какие, если имеются, существа под его контролем встанут в блок, и какое атакующее существо каждое из них будет блокировать. Повернутые существа и перманенты, не являющиеся существами, не могут быть объявлены блокирующими. Каждое существо может заблокировать только одно атакующее существо, хотя любое количество существ может заблокировать одно атакующее существо. (Имейте в виду, блокировка не заставляет существ поворачиваться). Объявление блокирующих - одновременное, непоследовательное действие, которое не идет в стек. Любая условная способность, вызываемая в течение этого действия, ждет пока игрок не получит приоритет.

309.2. Защищающийся игрок сам определяет, будет он блокировать атакующих или нет (Смотри раздел 5, "Дополнительные правила боя"). Если он решил блокировать, он платит все необходимые издержки. Игрок может играть мановые способности в этот момент, только если стоимость блокировки  включает в себя уплату маны.

309.2a. Если предлагаемый блок нелегален или защищающийся игрок не может уплатить все необходимые издержки, все действия, описанные в правилах 309.1 и 309.2, отменяются. Затем защищающийся игрок вновь объявляет блокирующих существ. (Смотри правило 422, "Способы разрешения незаконных действий").

309.3. Существо становится блокирующим существом, когда оно объявлено как часть блока, и все издержки уплачены. Атакующее существо становится заблокированным, когда против него ставится блок из одного или нескольких существ; существо без блокера становится незаблокированным существом. Статус существа остается неизменным до тех пор, пока существо не будет удалено из боя или пока не закончится боевая фаза.

309.4. Если на существо, которое было объявлено блокирующим, воздействует заклинание или способность, которое удаляет его из боя,  это не делает атакующее существо «незаблокированным».

309.5. Когда наконец блокирующие существа объявлены и все требуемые издержки уплачены, активный игрок получает приоритет, чтобы сыграть заклинания и способности.

     310. Нанесение повреждений (Combat Damage Step)

310.1. Сначала активный игрок заявляет, как каждое из атакующих существ  наносит свои боевые повреждения. Затем защищающийся игрок указывает, как каждое из блокирующих существ наносит боевые повреждения. (Смотри также правило 502.2, "Первый удар"). Игрок может распределить боевые повреждения, наносимые существами между допустимыми целями так, как он хочет. Распределение боевых повреждений подлежит следующим ограничениям:

310.1a Каждое атакующее и каждое блокирующее существо назначает боевые повреждения, равное своей силе.

310.1b Незаблокированное существо назначает все боевые повреждения защищающемуся игроку.

310.1c Заблокированное существо назначает боевые повреждения, распределенные по выбору контролера, в существ, его блокирующих. Если никакие существа к этому моменту уже не блокируют его (если, например, они уничтожены или удалены из боя), существо не назначает боевых повреждений.

310.1d Блокирующее существо назначает боевые повреждения, распределенные по выбору контролера, в атакующее существо, которое оно блокирует. Если никакое существо к этому моменту оно уже не блокирует (если, например, оно уничтожено или удалено из боя), оно не наносит боевых повреждений.

310.2. Все объявленные боевые повреждения одновременно идут в стек. Затем активный игрок получает приоритет, чтобы сыграть заклинания и способности.

310.3. Назначение боевых повреждений не является заклинанием или способностью, поэтому оно не может быть отменено.

310.4. Боевые повреждения наносятся так, как они были распределены. Это происходит  даже если существа, нанесшего повреждения, больше нет в игре, или если сила существа изменилась, или если существо, получившее повреждения, оставило поле боя. (Помните, что источник повреждений – существо, которое в настоящее время существует, или которое совсем недавно существовало, если его больше нет в игре). Если существа, которому предполагалось нанести повреждения,  больше нет в игре, назначенные повреждения не наносятся.

     311. Конец боя (End of Combat Step)

311.1. Все условные способности, срабатывающие «at end of combat» (в конце боя), идут в стек. (Смотри правило 404, "Условные способности"). Затем активный игрок получает приоритет, чтобы сыграть заклинания и способности.

     312. Конечная фаза (End Phase)

312.1. Конечная фаза состоит из двух шагов: завершения и очистки.
     313. Завершение хода (End of Turn Step)

313.1. Все условные способности, срабатывающие «at end of turn» (в конце хода), идут в стек. Затем игроки могут сыграть заклинания и способности.

     314. Шаг очистки (Cleanup Step)

314.1. Шаг очистки происходит в следующем порядке.

314.1a Сначала, если в руке у активного игрока число карт больше максимального количества (больше семи), он сбрасывает лишние карты на кладбище. Это действие не идет в стек.

314.1b Затем одновременно списываются все повреждения, нанесенные перманентам, а также заканчиваются все эффекты, которые действуют «at end of turn» (до конца хода) или «this turn» (в этот ход). Это действие не идет в стек.

314.1c И только если выполняются условия для какого-либо из основных эффектов или условных способностей, то активный игрок получает приоритет для игры заклинаний и способностей. Как только стек будет пуст и оба игрока спасуют, начинается второй шаг очистки. В противном случае никто из игроков не получает приоритета, и шаг заканчивается.

4. Заклинания, способности и эффекты (Spells, Abilities and Effects)

     400. Общие правила (General)

400.1. Различие между способностью и эффектом в том, что текст карты является ее способностью (за исключением текста, описывающего свойства карты), а следование инструкциям этого текста порождает эффект. Сам по себе текст не является эффектом.

   401. Заклинания (Spells)

401.1. Заклинание – это карта в стеке. Как только карта «играется», она становится заклинанием и отправляется в стек (Смотри правило 217.6, "Стек"). Она перестает быть заклинанием, когда будет выполнена (Смотри правило 413.2) или отменена (Смотри правило 414).

401.2. Каждый тип карты, кроме земель, относится к соответствующему типу заклинания. Например, карта существа является заклинанием существа до тех пор, пока она не выполнена.

401.3. Когда выполнено заклинание волшебства или мгновенного заклинания, соответствующая карта отправляется на кладбище владельца. Когда выполнено заклинание артефакта, существа или заклятья, соответствующая карта становится перманентом и входит в игровую зону. Если какое-либо заклинание отменено, оно отправляется на кладбище владельца как следствие способности заклинания, отменяющего другое заклинание. (Смотри правило 413, "Выполнение заклинаний и способностей").

     402. Способности (Abilities)

402.1. Инструкция, написанная в текстовом поле карты, является ее способностью. Результат выполнения этой инструкции или текста заклинания является эффектом. (Смотри правило 416, "Эффекты").

402.2. Способности могут быть полезными или вредными, например, «[This creature] can’t block» ([Это существо] не может блокировать) может являться и полезной, и вредной способностью.

402.3. Текст на карте, говорящий, что карта "есть" (is) или "считается" (counts as) какого-то конкретного типа или цвета, не является способностью. Такие утверждения существуют независимо от того, в какой зоне находится  карта, и не могут быть удалены эффектами, вызывающими потерю способностей перманентов. 

402.4. Дополнительная стоимость или альтернативная стоимость карты не является ее способностью.

402.5. Способность не является заклинанием и, следовательно, не может быть остановлена чем-либо, что останавливает заклинания.

402.6. Когда способность активизирована или выполнено условие для условной способности, то дальше она существует вне зависимости от своего источника (карты, на которой эта способность напечатана). Уничтожение или удаление источника после этого никак не повлияет на нее. Помните, что некоторым способностям необходим источник для совершения чего-либо (например, «Prodigal Sorcerer  deals 1 damage to target creature or player»), а не сами способности делают что-либо. В этих случаях что-нибудь, что интересуется свойствами источника, проверяет текущие свойства при выполнении способности или последние известные свойства, если источника больше нет в игре.

402.7. Карта может иметь несколько способностей. Помимо определенных способностей, которые напечатаны вместе в одной строке (смотри правило 502, "Ключевые способности"), каждый новый абзац является новой способностью. Карта может иметь многочисленные копии одной и той же способности. Каждая из них работает независимо. Такие копии могут произвести или  не произвести больший эффект, чем единственная способность; для большей информации смотрите специфические способности.

402.8. Способности работают до тех пор, пока перманент, обладающий этой способность находится в игре, в противном случае в тексте способности указывается обратное.

     ПРИМЕР: Черные заклинания и способности могут выбрать своей целью карту с защитой от черного цвета, когда она находится в библиотеке или на кладбище.

402.9. Некоторые карты имеют способности, которые могут быть сыграны, только когда карта не находится в игре. Такие способности, конечно, указаны в карте; например, «Play only when [this card] is in your graveyard» (Играйте [эту карту] только тогда, когда она находится на вашем кладбище). Они не являются способностями какого-либо класса перманентов, просто способностями карт, поскольку карты, находящиеся не в игровой зоне, не считаются перманентами. 

402.10. Существуют три типа способностей: активизируемые (activated), условные (triggered) и статические (static).

     403. Активизируемые способности (Activated Abilities)

403.1. Активизируемая способность может находиться в одном из трех мест: на перманенте; на карте, находящейся за пределами игровой зоны, на которой присутствует текст «Play this ability only if [this card] is in [zone]» (Играйте эту способность, только если [эта карта] находится  в [определенной зоне]; или как замедленная способность. Активизируемая способность, которая не является замедленной, записана в виде «cost: effect» (стоимость: эффект). Цена активизации способности указывается перед двоеточием (:). Активизируемая способность, которая является замедленной, записана в виде «[Player] may pay [cost] to [effect]» ([Игрок] может уплатить [стоимость], чтобы получить [эффект]). В обоих случаях должна быть уплачена цена активизации, чтобы способность сыграла.

403.2. Только контролер перманента может играть его активизируемую  способность, если только в тексте карты не сказано другое.

403.3. Если активизируемая способность имеет какие-то ограничения (например, «Play this ability only once each turn» (Играйте эту способность только один раз за каждый ход), ограничение продолжает относиться к перманенту, даже если его контролер поменялся.

     404. Условные способности (Triggered Abilities)

404.1. Условная способность начинается со слов «when» (когда), «whenever» (всякий раз, когда) или «at» (во время). Фраза, содержащая одно из этих слов, является условием для срабатывания способности, она определяет условный случай.

404.2. Условные способности не играются. Вместо этого они автоматически "происходят" всякий раз, когда наступает условный случай. Как только наступило условие для способности, она идет в стек в то время, когда игрок получит приоритет.

     405. Статические способности (Static Abilities)

405.1. Статическая способность действует все время, а не активизируется или ждет условия. Эта способность не играется, она просто "существует".

     406. Подтипы способностей (Ability Subtypes)

406.1. Мановые способности (mana abilities)

406.1a Мановая способность – это активизируемая способность, которая при выполнении добавляет ману в резерв игрока, или условная способность, которая срабатывает после активизируемой способности и дает дополнительную ману. Она может произвести и другие эффекты в то же самое время, когда дает ману.

406.1b Заклинания, которые добавляют ману в резерв игрока, не являются мановыми способностями. Они играются и выполняются подобно любым заклинаниям. Условные способности, которые добавляют ману в резерв игрока,  но ждут условия после активизации способности, которая не дает ману,  не являются мановыми способностями. Они идут в стек и выполняются подобно любой другой условной способности.

406.1c Мановые способности играют, даже если состояние игры не позволяет им производить ману.

     ПРИМЕР: Карта имеет способность, которая гласит, «Т: Add G to your mana pool for each creature you control» (Поверните: Добавьте «зеленую ману» в ваш резерв за каждое существо, которое вы контролируете). Это будет являться мановой способностью, даже если вы не контролируете ни одного существа. 

406.1d Мановые способности могут быть активизируемыми или условными. Тем не менее, правила для игры и выполнения мановых способностей немного отличаются от правил для этих способностей. Смотри правило 411, "Как играть мановые способности".

406.1e Мановая способность выполняется немедленно и не идет в стек. (Смотри правило 408.2, "Действия, которые не идут в стек"). Тем не менее, способности, для которых наступили условия во время игры мановых способностей, идут в стек.

406.2. Замедленные способности (delayed abilities)

406.2a Эффект может вызвать замедленную способность, которая может быть сыграна впоследствии. Замедленные способности могут быть активизируемыми или условными.

406.2b Если замедленная способность является условной, условный случай недействителен, пока способность действительно не существует. Другие события, которые случились раньше, могут сделать условный случай невозможным.

     ПРИМЕР: Часть эффекта гласит: «When this card leaves play» (Когда эта карта покинет игру), но названная карта покинула игру прежде, чем заклинание или способность, вызывающая этот эффект, выполнилась. В этом случае для замедленной способности никогда не наступит условие. Если эффект гласит: «When this card becomes untapped» (Когда эта карта станет неповернутой), и названная карта развернулась прежде, чем эффект выполнился, способность будет ожидать когда карта станет неповернутой в следующий раз.

406.2c Замедленная способность, которая имеет отношение к конкретному перманенту, все равно сыграет, даже если свойства перманента изменятся.

     ПРИМЕР: Карта обладает способностью: «At end of turn, destroy that creature» (В конце хода уничтожьте это существо). Способность уничтожит перманент, даже если он в конце хода уже не будет существом.

406.2d Замедленная способность, которая имеет отношение к конкретному перманенту, не сыграет, если перманент покинет игру (даже если он вернется в игру до указанного момента). Аналогично, замедленные способности, которые относятся к карте, находящейся в конкретной зоне, не сыграют, если карта покинула эту зону.

     ПРИМЕР: Карта обладает способностью «At end of turn, remove this creature from the game» (В конце хода удалите это существо из игры). Способность не сыграет, если существо покинет игру до конца хода.

406.2e Условная замедленная способность сыграет только один раз, если только в ней не указана установленная продолжительность. 

     407. Добавление и удаление способностей (Adding and Removing Abilities)

407.1. Эффекты могут добавить или удалить способности перманентов. Если воздействуют два или больше эффектов, дополняющих или удаляющих одну и ту же способность, преобладает тот их них, который сыгран последним. (Смотри правило 418.5, "Взаимодействие непрерывных эффектов").

407.2. Изменение характеристики перманента в результате какого-либо эффекта отличается от приобретенной в результате эффекта способности. Когда перманент "получает" (gains) или "приобретает" (has) некую способность, она может быть удалена другим эффектом. Если какой-либо эффект изменяет характеристику перманента ("[permanent] - [characteristic]"), это изменение не будет являться приобретенной способностью, оно тоже станет характеристикой перманента.

     ПРИМЕР: Эффект гласит: «Enchanted creature gains flying» (Заклятое существо получает полет).  Это приобретенная способность, которая может быть удалена другими эффектами. Эффект, который гласит: «Enchanted creature is unblockable» (Заклятое существо – неблокируемо), определяет саму характеристику существа и не может быть удален другими эффектами, которые вызывают у перманентов "потерю" способностей.

407.3. Эффекты, удаляющие способность,  удаляют и все его копии.

     ПРИМЕР: Если на существо с полетом навешивается заклятье «Flight», существо в итоге имеет две копии способности полета. Эффект, который гласит "Выбранное существо теряет способность полета", удалит оба из них.

     408. Когда играют заклинания и способности (Timing of Spells and Abilities)

408.1. Время, приоритет и стек

408.1a Заклинания и способности могут быть сыграны только в определенное время и подчиняются следующим правилам.

408.1b Заклинания и активизируемые способности играются игроками (по их выбору) по системе приоритета, в то время как другие типы способностей и эффектов автоматически происходят по правилам игры. Всякий раз, когда игрок получает приоритет, выполняются все применимые в данной ситуации основные эффекты  (Смотри правило 420, "Основные эффекты"), затем в стек добавляются условные способности (Смотри правило 410, "Разрешение условных способностей"); эти шаги повторяются до тех пор, пока не перестанут выполняться условия для основных эффектов или условных способностей. Затем игрок может сыграть заклинание, способность или положить землю, как определено  правилами для этой фазы.

408.1c Активный игрок имеет приоритет в начале большинства фаз и шагов. (Исключения составляют шаг разворота и шаг очистки). Игрок, имеющий приоритет, может сыграть заклинание или способность или спасовать. Если он играет заклинание или способность, он снова получает приоритет; в противном случае приоритет переходит к оппоненту. Если оба игрока спасовали, выполняется верхнее в стеке заклинание или способность, затем активный игрок снова получает приоритет. Если стек пуст и оба игрока спасовали, фаза или шаг заканчиваются.

408.1d Игрок может сыграть заклинание или активизируемую способность только когда у него есть приоритет. Заклинания (кроме мгновенных) играются только в течение главной фазы игрока, только когда этот игрок имеет приоритет, и только когда стек пуст.

408.1e, Когда заклинание или способность сыграно, оно кладется на верх стека.

408.1f Условные способности могут запускаться в любой момент, включая время, когда играются или выполняются заклинания или другие способности. Тем не менее, ничто не может происходить в то время, когда происходят условные способности. Всякий раз, когда игрок получает приоритет, все условные способности, для которых наступило условие, но которые еще не отправились в стек, идут в стек до того, как игрок с приоритетом будет играть заклинания или способности. (Смотри правило 410, "Разрешение условных способностей").

408.1g Боевые повреждения идут в стек как только они были назначены. Для большей информации смотри правило 310, "Шаг нанесения повреждений".

408.1h Статические способности не играются, они непрерывно находятся в игре. Правило приоритета на них не распространяется (Смотри правило 418, "Непрерывные эффекты" и правило 419, "Эффекты замены и предотвращения").

408.2. Действия, которые не идут в стек

408.2a Эффекты не идут в стек. Когда заклинание или способность выполняется, правило на карте также немедленно выполняется. Это правило может создать замедленную способность. (Смотри правило 406.2, "Замедленные способности").

408.2b Статические способности создают эффекты непрерывно и не идут в стек.

408.2c Основные эффекты (смотри правило 420) выполняются всякий раз, когда игрок получает приоритет, пока истинно необходимое условие игры.

408.2d Выкладывание земли - специальное действие, которое не идет в стек  (Смотри правило 214.9, "Земли").

408.2e Мановые способности выполняются немедленно. Если мановая способность вызывает как мановый, так и другой эффект, оба они выполняются немедленно. (Смотри правило 406.1, "Мановые способности").

408.f Текст карты, который не является способностью, как например, «[This card] counts as a forest» ([Эта карта] считается лесом), является просто приложением.

408.g Такие действия игры как разворот карт по время шага разворота, сброс карт и мановый ожог не идут в стек.

     409. Как играть заклинания и активизируемые способности (Playing Spells and Activated Abilities)

409.1. Заклинания или активизируемые способности играются по правилам, указанным ниже. (Если вдруг игрок понимает, что он не в состоянии подчиниться эти правилам, смотри правило 422, "Способы разрешения незаконных действий"). Никакие объявления заклинаний или платежи не могут быть изменены после того, как они были сделаны. Играя заклинание или способность, стоимость которых изменилась, ничего нельзя сделать для тех заклинаний или способностей, которые уже находятся в стеке.

409.1a Игрок заявляет, что он играет заклинание или способность. Это действие идет в стек и остается там, пока не будет отменено или выполнено. Карты заклинаний кладутся непосредственно в стек. Способности отправляются в стек в виде псевдозаклинаний – тех карт, которые обладают этими способностями.

409.1b Если заклинание или способность модальные (в них используется фраза «Choose one (» (Выбери одно ()), игрок заявляет, какой способ он выбирает. Некоторые заклинания и способности позволяют оппоненту игрока выбрать способ. Такой выбор тоже делается в этот момент. Если заклинание или способность имеет переменную стоимость маны (указываемую как "Х"), игрок называет величину «X», которую он хочет уплатить.

409.1c Если заклинание или способность требует выбора цели (целей), игрок называет их. Заклинание или способность не может быть сыграно, если необходимое количество целей не выбрано. Одна и та же цель не может быть выбрана вместо нескольких. Некоторые заклинания или способности позволяют оппоненту игрока выбрать цели или требуют от игрока выбрать определенное количество или вид целей. Если требуется, чтобы оба игрока выбрали цели, первым выбирает игрок, который играет это заклинание или способность.

409.1d Если заклинание или способность влияет на различные цели, игрок говорит как оно повлияет на каждую.

409.1e Если заклинание или способность требует от игрока разделить эффект (как, например, повреждения или жетоны) между каким-то количеством целей, игрок делит его в то время, как играет заклинание. Каждая из этих целей должна получить, по крайней мере одну часть из того, что было поделено. Это правило не действует, если игроку не дали выбрать.

409.1f Игрок оплачивает всю стоимость в любом порядке. Частичная оплата не допускается. Обычно оплата - это просто мановая стоимость (для заклинаний) или цена активизации (для способностей). Некоторые карты предполагают дополнительную или альтернативную стоимость, которая указана в тексте, некоторые эффекты могут увеличить или уменьшить стоимость карты. Игрок должен сказать обо всех вариантах оплаты данной карты, а также выбрать свой вариант оплаты. Стоимость карты может включать в себя оплату маны, поворот каких-то карт, жертвование перманентом, сброс карты и т.д. Общая стоимость – это мановая стоимость или цена активизация плюс все «увеличители» и минус все «уменьшители» стоимости. Если стоимость включает ману, для ее оплаты могут играться мановые способности. (Смотри правило 411, "Как играть мановые способности").

409.2. Активизируемые способности, в которых говорится «Play this ability any time you could play [spell type]» (Играйте эту способность всякий раз, когда вы могли бы играть [тип заклинания]) или «Play this ability only if you could play [spell type]» (Играйте эту способность, только если вы можете играть [тип заклинания]), должны соответствовать ограничениям на условия игры для этого типа заклинаний, но при этом данные способности не становятся заклинаниями указанного типа.

409.3 Активизация способностей существ, включающая в себя поворот «Т», не может быть сыграна, если существо не находилось непрерывно под контролем игрока с начала хода.

     410. Разрешение условных способностей (Handling Triggered Abilities)

410.1. Поскольку условные способности не играются, они могут происходить, даже если нельзя играть в данный момент заклинания и способности. Эффекты, которые препятствуют игре способностей, на условные способности не влияют.

410.2. Если способность говорит, что игрок «may» (может) делать что-либо, игрок управляет условной способностью и псевдозаклинанием. Различные игроки управляют каждый своим псевдозаклинанием, если способность создает возможность для обоих игроков. Если способность не использует слово "может", контроллер источника условной способности управляет самой способностью (и псевдозаклинанием). Всякий раз, когда в игре наступает условный случай для игры условной способности, она "происходит".  Обозначенные как «at the beginning of» (в начале), условные способности разрешаются в начале соответствующей фазы или шага. Действие условной способности таково, что когда она происходит, то автоматически отправляет псевдозаклинание (смотри правило 217.6b) в стек, как только игрок получил приоритет. 

410.3. Активный игрок действует первым в том случае, если условия для многочисленных условных способностей наступают после того, как закончилось время игрока, получившего приоритет – вначале в стек идут псевдозаклинания, которые контролирует активный игрок, в выбранном им порядке, а затем стек продолжают способности, управляемые оппонентом. (Снова проверяется, наступили ли основные эффекты, и добавляются новые условные способности, для которых наступили условия в течение этого процесса).

410.4. Игрок, контролирующий псевдозаклинание условной способности, которое отправилось в стек, делает необходимый выбор, следуя правилам для активизируемых способностей (смотри правило 409). Где выбор невозможен (или когда правило или непрерывный эффект делает способность незаконной), псевдозаклинание просто удаляют из стека.

410.5. Альтернативный выбор (обозначенный словом «may» (может)) предполагает возможности завершить действие или ничего не делать. Решение принимает контролер условной способности в то время, когда способность должна отправиться в стек. Если игрок решает завершить действие, псевдозаклинание отправляется в стек. Если он ничего не делает, в стек ничего не добавляется. В этом случае способность игнорируется. Однако, это не относится к условным способностям, которые требуют от игрока сделать нечто, "если он не" (unless) выполнит альтернативное требование.

410.6. Срабатывание условной способности происходит только однажды всякий раз, когда наступает условный случай. Тем не менее, она может произойти многократно, если одно событие содержит многочисленные случаи.

     ПРИМЕР: Перманент обладает способностью, условие наступления которой такое: «Whenever a land is put into the graveyard from play...» (Всякий раз, когда земля уходит на кладбище из игры...). Если кто-то играет заклинание, уничтожающее все земли, условная способность запустится один раз для каждой земли, отправленной на кладбище в результате этого заклинания.

410.7. Способность разрешается, только если условный случай действительно наступил. Случай, который был предотвращен или заменен, не будет являться условным случаем.

     ПРИМЕР: Способность, условие которой наступает после нанесения повреждений, не сыграет, если повреждения были предотвращены.

410.8. Условие условной способности следует непосредственно за условным случаем. Проверьте все условия, чтобы быть уверенным в том, что условный случай наступил; если они не выполняются, способность не запускается. Способность проверяет условия и во время выполнения. Если они не удовлетворяют требованиям, способность ничего не делает. Помните, что эти условия отображают проверку доступности целей.

410.9. Некоторые способности запускаются, когда существо блокирует или заблокировано в бою (Смотри правила 306-311 и раздел 5, "Дополнительные правила боя"). Они могут наступить один раз или многократно, в зависимости от формулировки.

410.9a Для способности, которая гласит «Whenever [name] blocks» (Всякий раз, когда [существо] блокирует) или «Whenever [name] becomes blocked» (Всякий раз, когда [существо] заблокировано), условие наступает только один раз за боевую фазу для каждого существа, даже если существо блокирует или заблокировано несколькими существами. Если существо было заблокировано, а после этого блокирующий был удален из игры, атакующее существо все равно считается заблокированным (правило 310.1с). Этот эффект, станет условием для срабатывания условной способности.

410.9b Для способности, которая гласит «Whenever [name] blocks a creature» (Всякий раз, когда [существо] блокирует другое существо), условие наступает один раз для каждого атакующего существа, заблокированного названным существом.

410.9c Для способности, которая гласит «Whenever a creature blocks [name]» (Всякий раз, когда существо блокирует [существо]), условие наступает один раз для каждого существа, блокирующего названное существо. Если атакующее существо будет заблокировано каким-либо эффектом быстрее, чем существом, условие не наступит.

410.10. Условные события, которые включают в себя перемещение карт или перманентов в другую зону, называются способностями  с "условиями перемещения". Многие способности с условиями перемещения делают что-либо с картой после того, как она перейдет в другую зону. Во время выполнения эти способности ищут карту в той зоне, в которую она переместилась. Если карта покидает определенную зону прежде, чем способность выполнится, способность не сыграет (это правило действует, даже если карта покинула зону и вернулась снова прежде, чем способность была выполнена.) Наиболее известные типы условных способностей с условиями перемещения – это «приходящие» способности, срабатывающие при входе карты в игру (comes-into-play triggers), и «уходящие» способности, срабатывающие, когда карта покидает игру (leaves play triggers).

410.10a «Приходящие» (comes-into-play triggers) способности срабатывают, когда карта входит в игру. В тексте карты они обозначены как , «When [this card] comes into play...» (Когда [эта карта] входит в игру...) или «Whenever a [permanent type] comes into play...» (Всякий раз, когда [тип перманента] входит в игру...). Всякий раз, когда один или несколько перманентов входят в игру, все перманенты игре (включая только появившиеся) проверяются, наступил ли условный случай для срабатывания «приходящей» способности (comes-into-play triggers).  

410.10b Непрерывные эффекты могут изменить свойства карты так, как будто она вошла в игру. Они не ждут, когда карта войдет в игру, и изменяют ее свойства.

     ПРИМЕР: Если эффект гласит: «All lands are creatures» (Все земли – существа) и выкладывается карта земли, она входит в игру как существо, и наступает условие «приходящей» способности, которая срабатывает на всякое существо, входящее в игру. И наоборот, если эффект гласит: «All creatures lose all abilities» (Все существа теряют все свои способности), и кто-то играет карту существа с «приходящей» способностью, то способность существа не сработает.

410.10c «Уходящие» способности запускаются, когда перманент покидает игровую зону. На карте они записаны в виде «Whenever [this card] leaves play...» (Всякий раз, когда [эта карта] покидает игру) или «Whenever [permanent type] is put into a graveyard from play» (Всякий раз, когда [тип перманента] отправляется из игры на кладбище). Условие способности, влияющей на карту, которая покидает игру, проверяется всякий раз, как только карта сменила зону.

410.10d «Уходящим» способностям надо уделить особое внимание,  поскольку перманенты с этими способностями могут уже не быть в игре после того, как наступило условие. Игрок должен вовремя «оглянуться назад», чтобы выполнить эти способности. Всякий раз, когда один или несколько перманентов покидают игру, все перманенты, которые находились в игре до этого (с непрерывными эффектами, которые были в это время) проверяются на условия для наступления «уходящих» способностей, которые срабатывают, когда перманент покинул игру.

     ПРИМЕР: В игре находятся два существа и артефакт, который обладает способностью: «Whenever a creature is put into a graveyard from play, you gain 1 life» (Всякий раз, когда существо отправляется из игры на кладбище, вы получаете одну жизнь). Один из игроков играет заклинание, которое уничтожает все артефакты, существа и заклятья. Способность артефакта срабатывает дважды (за каждое существо), даже если артефакт отправляется на кладбище одновременно с этими существами.

     «Уходящие» способности – это способности с условиями перемещения, даже если условию все равно, в какую зону отправился перманент. Если они воздействуют на карту, которая покинула игру, они ищут ее в первой зоне, в которую отправится карта из игры.

410.10e На некоторых перманентах присутствует такой текст: «[This permanent] comes into play as» ([Этот перманент] входит в игру как...), «[This permanent] comes into play with» ([Этот перманент] входит в игру с...) или «As [this permanent] comes into play» (Как только [этот перманент] входит в игру...). Такой текст не является условной способностью. Он представляет собой лишь часть случая, который помещает перманент в игру.

410.11 Некоторые условные способности ожидают не каких-то событий в игре, а срабатывают, отталкиваясь, например, от количества жизни игрока или количества карт в игре. Эти способности срабатывают, как только в игре будет подходящее условие (даже если они мешают сыграть какое-либо заклинание или способность, для которой наступило время). Такие способности называются основными условными способностями (state triggers). (Помните, что основные условные способности не являются основными эффектами).  Основная условная способность не запустится, пока псевдозаклинание, создавшее способность, не будет выполнено или отменено. Затем, если перманент со способностью еще находится в игре и состояние игры все еще удовлетворяет условиям триггера, способность запускается.

     ПРИМЕР: Перманент обладает способностью: «When your hand is empty, draw a card» (Когда ваша рука пуста, возьмите карту). Если контролер перманента играет последнюю карту с руки,  срабатывает эта условная способность. Если контролер играет заклинание, которое гласит «Discard your hand, then draw the same number of cards» (Сбросьте с руки все карты, а затем возьмите такое же количество карт из библиотеки), условная способность перманента сработает во время выполнения заклинания, поскольку рука игрока на мгновение станет пустой.

     411. Как играть мановые способности (Playing Mana Abilities)

411.1. Чтобы сыграть мановую способность, игрок заявляет, что он играет ее и платит цену активизации. Способность выполняется немедленно и не идет в стек (Смотри правило 408.2e).

411.2. Игрок может играть активизируемую мановую способность всякий раз, когда у него есть приоритет, а также всякий раз, когда какое-либо правило или эффект требуют заплатить ману, даже тогда, когда играется или выполняется другое заклинание или способность.

411.3. Условные мановые способности срабатывают, когда играется активизируемая мановая способность, которая добавляет дополнительную ману в резерв игрока. Эти способности выполняются немедленно, не дожидаясь приоритета, как только сыграла мановая способность, создавшая условие. Если активизируемая или условная способность производит как ману, так и другой эффект, оба эффекта выполняются немедленно.

     ПРИМЕР: Текст карты заклятья гласит: «Whenever a player taps a land for mana, that land produces one additional mana of the same color» (Всякий раз, когда игрок поворачивает землю для получения маны, эта земля производит одну дополнительную ману того же цвета). Если игрок поворачивает земли, чтобы заплатить за заклинание, дополнительная мана добавляется в резерв немедленно и может быть использована для оплаты заклинания.

     412. Разрешение статических способностей (Handling Static Abilities)

412.1. Статическая способность может вызвать непрерывный эффект, эффект предотвращения или замены. Эти эффекты действуют до тех пор, пока перманенты со статическими способностями находятся в игре.

412.2. Многие локальные заклятья обладают статическими способностями, которые изменяют заклятый перманент, но эти способности не выбирают целью один конкретный перманент. Если локальное заклятье переходит на другой перманент, способность перестает относиться к первоначальному перманенту и начинает влиять на новый.

412.3. Некоторые статические способности срабатывают только на заклинания, находящиеся в стеке. Это относится только к тем способностям, которые отменяют другие заклинания.

412.4. Некоторые статические способности срабатывают только на карты, находящиеся в руке. Это относится только к способностям типа «you can’t play [this spell]…» (вы не можете играть [это заклинание]...).

     413. Выполнение заклинаний и способностей (Resolving Spells and Abilities)

413.1. Всякий раз, когда оба игрока пасуют, заклинание или способность, находящая наверху стека, выполняется первой, создавая один или несколько эффектов. (Смотри правило 416, "Эффекты").

413.2. Выполнение одного заклинания может включать в себя несколько шагов, но в игре оно рассматривается как единое неделимое действие. Эти шаги происходят в порядке, указанном ниже.

413.2a Если заклинание или способность должно выбрать цели, игрок проверяет, какие из целей являются доступными. Цель, которая удалена из игры или из зоны каким-либо заклинанием или способностью, считается недоступной. Цель может также стать недоступной, если ее свойства были  изменены в то время, когда игралось заклинание или способность или если какой-либо эффект изменил формулировку заклинания или способности. Если все цели становятся недоступными, заклинание или способность отменяется. Если только некоторые цели стали недоступными, заклинание выполнится только для тех из них, которые остались доступными. 

413.2b Контролер заклинания или способности следует инструкциям, написанным на карте. Тем не менее, некоторые заменяющие эффекты могут изменить эти действия. В некоторых случаях к карте добавляется новый текст, который дополняет или изменяет значение прежнего текста (например, «Destroy target creature. It can’t be regenerated» (Уничтожить выбранное существо. Оно не может быть регенерировано) или «Counter target spell. Put it on top of its owner’s library instead of into its owner’s graveyard» (Отменить выбранное заклинание. Карта заклинания отправляется на верх библиотеки владельца, а не на кладбище)). Вы не должны просто бездумно следовать инструкциям, выполняя их шаг за шагом, вы должны прочесть текст карты целиком и понять его.

413.2c Если инструкция предлагает выбрать альтернативный вариант, кроме того, который уже был сделан при игре заклинания или способности, игрок называет его. Игрок не может выбрать недоступный или невозможный вариант. Если в инструкции описано какое-то действие, а также последствие его невыполнения,  игрок не может выбрать это действие, если он не может выполнить все требования.

     ПРИМЕР: В тексте заклинания сказано: «You may sacrifice a creature. If you don’t, you lose 4 life» (Вы можете пожертвовать существо. Если вы не сделаете этого, вы теряете 4 жизни). Игрок, который не контролирует ни одного существа, не может выбрать это действие.

413.2d Если инструкция требует от обоих игроков сделать выбор или совершить какое-то действие, активный игрок делает или совершает его первым, затем действие совершает его оппонент. Это следствие "правила активного игрока". Действия игроков обрабатываются одновременно.

413.2e Если инструкция дает игроку возможность уплатить ману, он может играть мановые способности, как часть целого действия. Во время выполнения этого действия не могут играться никакие другие заклинания или способности. 

413.2f Если какая-либо инструкция требует информации об игре (например, о количестве существ), ответ определяется, когда игрок выполняет эту инструкцию. Берется текущая информация о нужном перманенте, если он все еще находится в игре, или о нужной карте, находящейся в определенной зоне; в противном случае, инструкция использует последнюю известную информацию о карте или перманенте прежде, чем покинет зону игры. 

413.2g Инструкция, которая влияет на отдельные свойства перманентов, ищет у каждого перманента, только определенные свойства, независимо от остальных, которыми перманент обладает.

     ПРИМЕР: Эффект, который гласит «Destroy all black creatures» (Уничтожить все черные существа), уничтожит и черно-белых существ, но эффект, который гласит «Destroy all nonblack creatures» (Уничтожить всех нечерных существ) никак не затронет черно-белых существ. 

413.2h Вход карты заклинания в игру под контроль владельца заклинания (перманент) или отправка ее на кладбище владельца (мгновенные заклинания и волшебства) – это конечный шаг выполнения заклинания.

     414. Отмена заклинаний и способностей (Countering Spells and Abilities)

414.1. Отмена заклинания – это перенос карты заклинания из стека на кладбище ее владельца. Отмена способности  - это удаление ее псевдозаклинания из стека. Заклинания и способности, которые были отменены, не выполняются.

414.2. Игрок, заклинание или способность которого были отменены, не получает "возмещения" издержек, которые были им уплачены.

     415. Управление заклинаниями или способностями (Editing a Spell or Ability)

415.1. Некоторые эффекты могут "управлять" заклинанием или способностью после того, как они отправятся в стек - изменить цель, текст правила или другое свойство. 

415.2. Цель заклинания или способности может быть заменена только на другую доступную цель. Если новая цель недоступна, когда изменение выполняется, прежняя цель не меняется. 

415.2a Модальные заклинания (которые предлагают выбор из множества вариантов) могут иметь различные требования к целям для каждого варианта. Но изменение цели не может изменить способ игры заклинания.

415.2b Слово «you» (вы) в тексте карты не является целью. Заклинание, влияющее только на игрока, не может быть перенаправлено на другой объект.

415.3. Если эффект управляет каким-либо свойством заклинания, которое становится перманентом, эффект продолжает управлять и перманентом, когда заклинание выполнится.

      ПРИМЕР: Если какой-то эффект изменяет заклинание черного существа на белое, существо войдет в игру белым существом и останется им до тех пор, пока будет действовать эффект.

     416. Эффекты (Effects)

416.1. Когда заклинание или способность выполняется, оно создает один или несколько эффектов. Существуют три основных типа эффектов: однократные, непрерывные эффекты, а также эффекты замены и предотвращения. Эффекты четвертой категории, или основные эффекты, возникают во время специфических моментов игры.

416.2. Эффекты возникают только в отношении карт, находящихся в игре, если только в тексте карты не сказано обратное.

     ПРИМЕР: Эффект, который превращает все земли в существа, не повлияет на карты земель, находящиеся на кладбищах игроков.

416.3. Если эффект пытается вызвать невозможное действие, оно выполняется настолько, насколько возможно.

     ПРИМЕР: Если в руке игрока только одна карта, а эффект гласит «Discard two cards» (Сбросьте две карты), игрок сбрасывает единственную имеющуюся карту. Если эффект вытягивает карты из библиотеки (дополнительно к взятию карты), берется столько, сколько возможно.

     417. Однократные эффекты (One-Short Effects)

417.1. Однократный эффект возникает один раз и не имеет длительности во времени. Примеры таких эффектов – нанесение повреждений, уничтожение и перемещение карт между зонами.

417.2. Некоторые однократные эффекты предлагают игроку совершить что-либо позже (обычно в строго определенное время), а не во время выполнения этих эффектов. Такие эффекты создают новую способность, которая ожидает  активизации или условия. (Смотри правило 406.2, "Замедленные способности").

     418. Непрерывные эффекты (Continuous Effects)

418.1. Непрерывные эффекты видоизменяют перманенты или правила игры на фиксированный или неопределенный период. Непрерывный эффект может возникать в результате выполнения заклинания или способности или в результате статической способности перманента.

418.2. Непрерывные эффекты, которые видоизменяют свойства перманентов,  возникают, как только перманент входит в игру. Они не ждут, когда перманенты уже войдут в игру, а меняют их свойства сразу.

418.3. Непрерывные эффекты, возникающие в результате игры заклинаний или способностей

418.3a Непрерывный эффект, возникающий в результате выполнения заклинания или способности, существует, пока существует заклинание или способность, вызвавшая эффект (например, «until end of turn» (пока не кончится ход)). Если никакие временные рамки не установлены, эффект существует до конца игры.

418.3b Число перманентов, на которых действуют непрерывные эффекты, возникшие в результате игры заклинания или способности, выбирается, когда заклинание или способность играется (если она выбирает целями перманенты) или когда она выполняется (если ей не нужны цели). После выполнения эффекта количество перманентов нельзя изменить. Помните, что это отличает непрерывные эффекты от перманентов.

     ПРИМЕР: Эффект, который гласит «All white creatures get +1/+1 until end of turn» (Все белые существа получают +1/+1 до конца хода), прибавит силы и здоровья каждому перманенту, который является белым существом, когда заклинание или способность, создающая эффект выполнится, даже если существа позже изменят цвет, и не повлияет на тех существ, которые войдут в игру позже или станут белыми до конца хода.

418.3c Если заклинание или способность, создающая непрерывный эффект – имеет переменную, сила эффекта определяется только один раз, во время выполнения. Изменение числа, кроме простого прибавления или вычитания (например, удвоение или деление пополам), все равно в итоге происходит в виде +X или -X. Число не высчитывается заново, если изначальная величина позже изменилась.

     ПРИМЕР: Заклинание гласит «Target creature gets +X/+X until end of turn, where X is the number of cards in your hand» (Выбранное существо получает +X/+X до конца хода, где X - количество карт в вашей руке). Количество карт в руке считается на момент выполнения заклинания, а эффект действует до конца хода, даже если количество карт к тому моменту изменится.

418.3d Если продолжительность эффекта истекает прежде, чем заклинание или способность, создающая его, выполнится, эффект ничего не делает – он как бы не наступает и тут же отменяется.

418.4. Непрерывные эффекты перманентов

418.4a Непрерывный эффект, возникающий от статической способности перманента, не исчезает; он существует в каждый данный момент, следуя тексту карты.

418.4b Эффект существует все время, пока перманент, вызвавший его, находится в игре.

     ПРИМЕР: Перманент со статической способностью «All white creatures get +1/+1» (Все белые существа получают +1/+1) создает эффект, который непрерывно и постоянно дает +1/+1 каждому белому существу в игре. Если существо становится белым, оно получает эту «прибавку»; существо, которое перестанет быть белым, потеряет ее. Скажем, заклинание, которое бы создало белое существо 1/1, в результате создаст белое существо 2/2. Существо войдет в игру не с параметрами 1/1, а сразу станет  2/2.

418.5. Взаимодействие непрерывных эффектов

418.5a Иногда результат одного эффекта зависит от того, существует ли другой эффект или что он делает. Например, один эффект гласит «All white creatures get +1/+1» (Все белые существа получают +1/+1), а другой «Enchanted creature is white» (Заклятое существо – белое).

418.5b Эффект считается "зависимым" от другого, если добавление другого эффекта изменит текст или существование первого эффекта, к которому он был добавлен, или второй эффект добавил что-либо к первому. В противном случае считается, что эффекты независимы друг от друга.

418.5c Всякий раз, когда один эффект зависит от другого, первый, независимый, добавляется первым. Если различные подчиненные эффекты формируют цикл, или если ни один из них не зависит от другого, они добавляются во "временную последовательность" (timestamp order).

418.5d Один непрерывный эффект может аннулировать другой.

     ПРИМЕР: Два заклятья играются на одно существо: «Enchanted creature gains flying» (Заклятое существо получает полет) и «Enchanted creature loses flying» (Заклятое существо теряет полет). Ни одно из них не зависит от другого, так как ничего не изменилось от их воздействия или от того, что они сделали. Добавление их во временную последовательность приводит к тому, что заклятье, сыгранное последним, "выигрывает". Это не зависит от того,  был ли эффект временным (как например, "Выбранное существо теряет полет до конца хода") или глобальным (как например, "Все существа теряют полет").

     419. Эффекты замены и предотвращения (Replacement and Prevention Effects)

419.1. Эффекты замены и предотвращения похожи на непрерывные эффекты. Они выбирают определенную ситуацию, видоизменяют ее либо не дают ей произойти. Эти эффекты как бы создают "щит" вокруг тех ситуаций, на которые они воздействуют. 

Эффекты замены используют формулировку «instead» (вместо того, чтобы). 
     ПРИМЕР: Мгновенное заклинание Thwart: “You may return three islands you control to their owner’s hand instead of paying Thwart’s mana cost. Counter target spell” (Вы можете вернуть три острова под вашим контролем в руку владельца, вместо того, чтобы заплатить стоимость Thwart. Отменить выбранное заклинание).   
Эффекты  предотвращения используют формулировку «prevent» (предотвратить что-либо).

     ПРИМЕР: Карта Cho-Manno, Revolutionary: Prevent all damage what would be dealt to Cho-Manno, Revolutionary (Предотвратить все повреждения, которые были бы нанесены Cho-Manno, Revolutionary). 

419.2. Эффекты замены и предотвращения действуют непрерывно, поскольку не имеют ограничений по времени.

419.3. Не имеется никаких специальных ограничений на игру заклинания или способности, которая вызывает эффект предотвращения или замены. Такие эффекты действуют, пока они не исчерпаны или их продолжительность не  истекла.

419.4. Эффекты замены или предотвращения должны действовать прежде, чем соответствующая ситуация произойдет; нельзя изменить то, что уже было сыграно. Обычно заклинание или способность, которая вызвала эффект,  играется в ответ на то, что должно произойти.

     ПРИМЕР: Игрок может сыграть способность регенерации в ответ на заклинание, которое уничтожило бы существо, которым он управляет.

419.5. Предотвращенный или замененный случай никогда не происходит. Вместо него происходит новый, модифицированный случай, который может стать условием для какой-либо способности. Помните, что новый случай может содержать некорректные команды, которые просто игнорируются. Предотвращенный случай также игнорируется – он не вызывает условных способностей, которые мог бы вызвать.

419.6. Эффекты Замены

419.6a Эффект замены в каждой ситуации воздействует на определенный перманент только один раз.

     ПРИМЕР: Под контролем игрока находятся два одинаковых перманента со способностью «Instead of dealing their normal damage, creatures you control deal double that damage» (Вместо того, чтобы нанести обычные повреждения, существа под вашим контролем наносят двойные повреждения). Существо, которое обычно наносит  1 повреждение, нанесет 4 повреждения - не 2, но и не бесконечное количество.

419.6b Регенерация – эффект, заменяющий уничтожение. Ключевое слово "вместо" не печатается на карте с регенерацией, но неявно присутствует в определении. Фраза «Regenerate [permanent]» (Регенерируйте [перманет]) означает  "В следующий раз, когда [перманент], должен быть уничтожен в этот ход, вместо этого все нанесенные ему повреждения становятся равными нулю, он поворачивается и (если он находится в бою) выводится из боя". Обратите внимание, что если уничтожение вызвано смертельным для существа повреждением, любые заклинания и способности, для которых наступают условия после нанесения какому-либо существу повреждений, все равно сработают, даже если существо было регенерировано.

419.7. Эффекты предотвращения

419.7a Эффекты предотвращения обычно работают в отношении повреждений, которые были бы нанесены.

419.7b Некоторые эффекты предотвращения относятся к определенному числу повреждений - например, «Prevent the next 3 damage to target creature or player this turn» (Предотвратить 3 повреждения, которые нанесены выбранному существу или игроку в этот ход). Эти эффекты действуют подобно «щитам». Каждое 1 повреждение, которое было бы нанесено  "защищенному" существу или игроку, вместо этого, уменьшает прочность «щита» на 1. Как только прочность «щита» уменьшится до 0, оставшиеся повреждения наносятся существу или игроку как обычно. Такие эффекты считают только количество повреждений; число событий или источников, нанесших повреждения, не имеет значения.

419.7c Некоторые эффекты предотвращения применяются к повреждениям из конкретно указанного источника - например «The next time a red source of your choice would deal damage to you this turn, prevent that damage» (В следующий раз,  когда красный источник (по вашему выбору) должен был бы нанести повреждения вам в этот ход, предотвратите эти повреждения). Источник выбирается во время выполнения заклинания или способности. Если эффект требует от игрока выбрать источник, игрок может выбрать как перманент, так и заклинание, находящееся в стеке (включая то, которое создает перманент), а также любую карту или перманент, на который указывает заклинание или псевдозаклинание, находящееся в стеке. Если игрок выбирает перманент или заклинание, вызывающее перманент,  предотвращение повреждений будет касаться повреждений, которые были бы нанесены от этой карты, независимо от того, является ли это способностью перманента или перманент нанесет боевое повреждение. Можно выбрать даже источник, который уходит из игры во время выполнения способности или заклинания.

419.8. Взаимодействие эффектов замены и предотвращения

419.8a, Если два или больше эффектов замены или предотвращения пытаются влиять на одну ситуацию, противореча друг другу, игрок, попадающий под воздействие эффектов, выбирает порядок их применения. Если под воздействие эффектов попадает перманент, а не игрок, порядок применения эффектов выбирает контролер перманента.

     ПРИМЕР: Две карты находятся в игре. Первая из них – заклятье: «If a card would be put into a graveyard, instead remove it from the game» (Если карта должна попасть на кладбище, вместо этого удалите ее из игры). Другая карта – существо: «If [this card] would be put into a graveyard, instead shuffle it into its owner’s library» (Если [эта карта] должна попасть на кладбище, вместо этого положите ее в библиотеку владельца и перетасуйте библиотеку). Контролер существа, которое было бы уничтожено, решает какой из эффектов будет применен первым, другой игрок не делает ничего.

419.8b Два или больше эффектов замены могут взаимодействовать друг с другом без противоречия.

     ПРИМЕР: Один эффект гласит «For each 1 life you would gain, instead draw a card» (Вместо каждой одной жизни, которую вы бы получили,  возьмите карту), другой ээфект гласит: «Instead of drawing a card, return target card from your graveyard to your hand» (Вместо того, чтобы взять карту, верните выбранную карту из кладбища в руку). Оба эффекта объединяются (независимо от порядка, в котором они вошли в игру: вместо получения одной жизни, игрок берет карту из своего кладбища и кладет в руку.

     420. Основные эффекты (State-Based Effects)

420.1. Основные эффекты - специальная категория, которая применяется только в ситуациях, приведенных ниже. Способности, которые ждут наступления для себя благоприятных условий в игре – это условные способности. (См. правило 410.8).

420.2. Основные эффекты всегда активны и не управляются никем из игроков.

420.3. Всякий раз, когда игрок получает приоритет, чтобы сыграть заклинание  или способность (см. правило 408 «Когда играют заклинания и способности"), состояние игры проверяется, наступили ли условия для срабатывания основных эффектов. Все применимые в данный момент эффекты выполняются единовременно, затем проверка условий повторяется. Эта проверка также делается во время шага очистки (см. правило 314); если возникает любая из ситуаций для срабатывания основных эффектов (они приведены ниже), активный игрок получает приоритет.

420.4. В отличие от условных способностей основные эффекты не действуют в тот момент, когда идет выполнение заклинания или способности.

     ПРИМЕР: Игрок контролирует существо со способностью «This creature has power and toughness each equal to the number of cards in your hand» (Это существо имеет силу и здоровье, эквивалентные количеству карт в вашей руке). Играется заклинание: «Discard your hand, then draw seven cards» (Сбросьте карты с вашей руки, затем возьмите семь карт). Существо будет временно иметь жизнь, равную нулю во время выполнения заклинания, но будет иметь здоровье 7, когда заклинание выполнится до конца. Таким образом, существо выживет, когда основные эффекты будут проверены. Напротив, условная способность, которая срабатывает, когда в руке нет карт, отправляется в стек во время выполнения заклинания (сразу после сброса карт с руки), потому что условие для него наступает в этот момент.

420.5. Основные эффекты таковы:

420.5a Игрок с жизнью, равной нулю или меньше, или тот, кто должен, но не может взять карту из библиотеки (библиотека пуста), считается проигравшим.

420.5b Существо со здоровьем, равным нулю (или меньше), отправляется на кладбище владельца. Регенерация ему уже не поможет.

420.5c Существо, которому нанесены смертельные повреждения, уничтожается. Количество смертельных повреждений равно здоровью существа или превышает его. Регенерация может спасти в этом случае существо от уничтожения.

420.5d Локальное заклятье, которое наложено на ставший недоступным или вышедший из игры перманент, отправляется на кладбище владельца.

420.5e, Если два или больше существа-Легенды или Легендарных перманента с одним и тем же названием находятся в игре, все, кроме помещенного в игру первым, отправляются на кладбище владельца. Это называется "правилом Легенды". В случае, если они вошли в игру одновременно, на кладбище отправляется каждое существо-Легенда с одним названием.

420.5f Фишка, обозначающая какое-либо существо, попавшая за пределы игровой зоны, перестает существовать.

     421. Способы разрешения "бесконечных" петель (Handling “Infinity” Loops)

421.1. Иногда игра может войти в состояние своеобразной петли, когда какие-либо действия повторяются бесконечно, по кругу. "Правило бесконечности" объясняет, как разрешать такие ситуации.

421.2. Если петля содержит одно или несколько необязательных действий, которые управляются одним игроком, тот игрок определяет время. Петля  разорвется, если закончится названное время либо если вмешается другой игрок.

421.3. Если петля содержит по крайней мере одно необязательное действие, управляемое каждым игроком, и обоим игроками требуются действия, чтобы продолжить петлю, активный игрок определяет время. Неактивный игрок имеет два варианта выбора. Он может сократить время продолжения петли или согласиться с активным игроком.

     ПРИМЕР: Активный игрок контролирует существо со способностью «0: [This creature] gains flying» (0: [Это существо] получает полет). Неактивный игрок контролирует способность «0: Target creature loses flying» (0: Выбранное существо теряет полет). Правило говорит, что, независимо от того, какой игрок сыграл получение/потерю способности полета, неактивный игрок будет всегда иметь заключительный выбор и будет способен определить, обладает ли существо полетом. Помните, что предполагается, что активный игрок пытался хоть однажды дать существу полет.

421.4. Если петля содержит только обязательные действия, игра заканчивается вничью. (См. правило 102.6).

421.5. Если петля содержит по крайней мере одно необязательное действие, управляемое каждым игроком, и эти действия не зависят от друг друга, активный игрок определяет время. Неактивный игрок может согласиться или увеличить время. Помните, что это правило применяется, даже если действия существуют в отдельных петлях, а не в одной.
     422. Способы разрешения незаконных действий (Handling Illegal Actions)

422.1. Если игрок понимает, что он не может законно завершить какое-либо действие, после того, как он начал его выполнять, действие начинается сначала, а любые  сделанные платежи отменяются. Никакие способности не запускаются в результате отмененного действия. Если действие являлось заклинанием, карта заклинания возвращается в руку игрока. Он может также сыграть заново любые мановые способности, сыгранные во время незаконных действий.

422.2. Играя заново «незаконные» заклинания и способности, игрок, который имел приоритет, сохраняет его и может выполнить еще одно действие или спасовать. В противном случае, игрок может заново выполнить действие законным путем или выполнить любое другое действие, допускаемое правилами.

5. Дополнительные правила боя (Additional Combat Rules)

     500. Законные атаки и блоки (Legal Attacks and Blocks)

500.1. Некоторые способности и непрерывные эффекты ограничивают объявление атакующих или блокирующих по время боя. (Смотри правило 308, "Шаг объявления атакующих" и правило 309, "Шаг объявления блокирующих").

500.2. Активный игрок проверяет каждое существо, объявленное атакующим,  на все ограничения в бою, которые могут существовать. Также он проверяет каждое существо, не объявленное атакующим, на соответствие требованиям атаки, которые не противоречат остальной части предполагаемой атаки. Если выявляется какое-то противоречие, атакующие объявляются незаконными, и активный игрок должен объявить другую атаку. Аналогичные ограничения относятся и к объявлению блокирующих.

     ПРИМЕР: Игрок контролирует двух существ, каждое из которых имеет такое ограничение «[This creature] can’t attack unless another creature attacks» ([Это существо] не может атаковать, если другое существо тоже не атакует). Вместе эти два существа могут атаковать. Если одно существо "атакует, если оно способно", но есть эффект, гласящий «Only one creature may attack each turn» (Только одно существо может атаковать в этот ход), можно объявить атакующим только одно существо, но нельзя объявить обоих или никого.

     501. Способности уклонения (Evasion Abilities)

501.1. Способности уклонения ограничивают возможность заблокировать атакующее существо, обладающее этой способностью. Это статические способности, которые видоизменяют шаг объявления блокирующих во время боя.

501.2. Способности уклонения являются совокупными.

     ПРИМЕР: Стена, не обладающая способностью полета, не может заблокировать существо, которое может быть заблокировано только стенами с полетом и летающими существами.

501.3. Некоторые существа обладают способностями, которые ограничивают их способность блокировать. Как и способности уклонения, они видоизменяют правила шага объявления блокирующих во время боя. (Если существо получает способность уклонения после того, как законный блок объявлен, оно уже не влияет на этот блок).

     502. Ключевые способности (Keyword Abilities)

502.1. Большинство способностей существ точно обозначены в тексте карты. Некоторые из них слишком длинны, чтобы целиком уместиться на карте. В этих случаях на карте написано только название способности в виде "ключевого слова"; иногда в тексте есть напоминание о том или ином правиле игры. Основные «ключевые способности» перечислены ниже. 

502.2. Первый удар

502.2a Первый удар - статическая способность, которая видоизменяет правила  шага нанесения повреждений.

502.2b Во время шага нанесения повреждений, если хоть одно атакующее или блокирующее существо обладает первым ударом, существа, не обладающие этой способностью, пока не наносят повреждений. Сначала существа с первым ударом наносят свои повреждения (это первый шаг нанесения повреждений), затем следует второй шаг нанесения повреждений, когда остальные существа могут нанести повреждения.

502.2c Добавление или потеря способности первого удара после первого шага нанесения повреждений не предохранит существо от нанесения боевых повреждений и не даст ему возможности нанести боевые повреждения дважды. 

502.2d Не стоит «навешивать» на существо несколько способностей первого удара – это бесполезное действие, которое не даст существу каких-то особых преимуществ.

502.3. Фланкинг

502.3a Фланкинг - условная способность, которая срабатывает во время шага объявления блокирующих.

502.3b Всякий раз, когда существо с фланкингом блокируется существом без фланкинга, блокирующее существо становится -1/-1 до конца хода.

502.3c Если существо имеет несколько копий фланкинга, каждая из них срабатывает отдельно.

502.4. Полет

502.4a Полет – это способность уклонения.

502.4b Существо, обладающее полетом, не может блокироваться существами без полета. Но существо с полетом может заблокировать как летающее, так и нелетающее существо.

502.4c Не стоит «навешивать» на существо несколько способностей полета – это бесполезное действие, которое не даст существу каких-то особых преимуществ.

502.5. Отсутствие «болезни вызова»

502.5a Отсутствие «болезни вызова» - это статическая способность.

502.5b Существо, не страдающее «болезнью вызова» может атаковать или использовать свои активизируемые способности, стоимость которых включает поворот существа, даже если это существо не было под контролем игрока непрерывно с начала хода, а только что вошло в игру.

502.5c Не стоит «навешивать» на существо несколько таких способностей – это бесполезное действие, которое не даст существу каких-то особых преимуществ.

502.6. Знание земель

502.6a Знание земель - общий термин; в тексте карты обычно указывается специфический тип земли (например, «знание островов» или «знание болот»).

502.6b Знание земель – это способность уклонения. Существо со знанием земель нельзя заблокировать до тех пор, пока у защищающегося игрока есть хотя бы одна земля определенного типа.

502.6c Способности знания земель не "отменяют" друг друга.

     ПРИМЕР: Если защищающийся игрок управляет существом со знанием лесов, он все равно не сможет заблокировать существо оппонента с таким же свойством, если у защищающегося игрока есть леса.

502.6d Не стоит «навешивать» на существо несколько способностей знания земель – это бесполезное действие, которое не даст существу каких-то особых преимуществ.

502.7. Защита 
502.7a Защита - статическая способность, обозначенная как "Защита от [чего-либо]". Под «чем-либо» обычно понимается цвет (например, "защита от черного цвета"), но встречаются и иные характеристики, например, защита от какого-либо типа перманента.

502.7b Перманент с защитой (например, от черного цвета) не может быть целью черных заклинаний или способностей и не может быть заклят черным заклятьем. Кроме того, предотвращаются любые повреждения, которые могли быть нанесены защищенному перманенту от черного источника. Если защищенный перманент атакует, он не может быть заблокирован черными существами.

502.7c Многочисленные копии защиты от одного свойства на одном перманенте излишни.

502.8. Тень

502.8a Тень – это способность уклонения.

502.8b Существо с тенью не может быть заблокировано существом без тени, и существо без тени не может быть заблокировано существом с тенью.

502.8c Многочисленные копии тени на одном существе излишни.

502.9. Пробивающий удар

502.9a Пробивающий удар – это статическая способность, которая изменяет правила шага назначения боевых повреждений атакующими существами. Существо с пробивающим ударом не обладает этой способностью, когда блокирует или наносит повреждения вне боя.

502.9b Контроллер атакующего существа с пробивающим ударом сначала распределяет повреждения существу (существам), которое блокирует существо с пробивающим ударом. Когда все блокирующие существа получили смертельные повреждения, остальные повреждения распределяются по выбору контролера атакующего существа с пробивающим ударом между блокирующими существами и защищающимся игроком. Контролер не обязан назначать смертельные повреждения всем блокирующим существам, но в этом случае он не может назначать повреждения защищающемуся игроку.

502.9c Если все существа, блокирующие атакующее существо с пробивающим ударом, удалены из боя до шага нанесения повреждений, все повреждения назначаются защищающемуся игроку.

502.9d Если существо с пробивающим ударом блокирует существо, которому нельзя нанести повреждения, то весь пробивающий удар можно назначить в защищающего игрока. Атакующее существо с пробивающим ударом игнорирует любое блокирующее существо, которому нельзя нанести повреждения.

502.9e Существо с пробивающим ударом при распределении повреждений принимает в расчет только текущее фактическое здоровье блокирующих существ, игнорируя любые способности или эффекты, которые могут изменить конечное число нанесенных повреждений.

502.9f, Когда есть несколько атакующих существ, можно сначала назначить повреждения от атакующих существ без пробивающего удара, чтобы максимизировать повреждения, назначаемые игроку существом с пробивающим ударом.

     ПРИМЕР: Есть существо 2/2 со способностью, позволяющей ему блокировать несколько атакующих существ. Оно блокирует двух атакующих существ, одно из которых - 1/1, без специальных способностей, а другое  - 3/3 с пробивающим ударом. Активный игрок может назначить 1 повреждение от первого атакующего существа и 1 повреждение от второго, чтобы 2 повреждения от существа с пробивающим ударом достигли защищающегося игрока.

502.9g Многочисленные копии пробивающего удара на одном существе излишни.

Глоссарий

Альтернативная стоимость (Alternative Cost)

     В тексте некоторых заклинаний написано: «Вы можете [выполнить действие], чтобы сыграть [название заклинания], вместо того, чтобы заплатить его мановую стоимость». Это альтернативная стоимость. Другие заклинания и способности, у которых есть только мановая стоимость, не имеют альтернативной стоимости. Если эффект требует заплатить дополнительную стоимость при игре заклинания, она тоже относится к альтернативной стоимости.

Активизируемая способность (Activated Ability)

     Активизируемая способность записывается в виде "цена активизации: эффект". Оплачивая цену активизации, игрок может сыграть такую способность всякий раз, когда у него есть приоритет. Смотри правило 403, "Активизируемые способности".

Активный игрок (Active Player)

     Активный игрок – игрок, обладающий правом хода. Активный игрок получает приоритет в начале каждой фазы или шага (за исключением начала шагов разворота и очистки), а также после того, как выполнено любое заклинание или способность (кроме мановых способностей).

      Если эффект предписывает выполнение некоторых действий обоим игрокам, первым действует активный игрок.

Артефакт (Artifact)

     Артефакт является картой и типом перманента. Заклинание артефакта может быть сыграно только во время главной фазы активного игрока, при пустом стеке.

Артефактное существо (Artifact Creature)

     Этот перманент представляет собой комбинацию артефакта и существа и подчиняется правилам для обоих типов (Смотри правило 214, "Типы перманентов"). "Артефакт" не является типом существа. Большинство артефактных существ не имеют типов существа. Если артефактное существо относится к какому-либо типу существа, об этом написано в карте, в виде: "Артефактное существо - [тип]", например, "Артефактное существо - Голем" (“Artifact creature – Golem”). 

Атака (Attack)

     Существо атакует, когда оно объявлено атакующим во время боевой фазы. (Смотри правило 308, «Шаг объявления атакующих»). Использование заклинаний или способностей (даже во время боевой фазы) никогда не рассматривается как атака.

Атакующее существо (Attacking Creature)

     Существо становится атакующим существом, когда оно объявлено атакующим во время боевой фазы. Оно останется атакующим существом до тех пор, пока не будет удалено из боя, не перестанет быть существом, пока не изменится его контролер или не закончится боевая фаза. Вне боевой фазы атакующее существо уже не будет являться таковым. Смотри правило 308, "Шаг объявления атакующих".

Базовая земля (Basic Land)

     Существует пять типов базовых земель: равнины (plains), острова (island), болота (swamp), горы (mountain) и леса (forest). Каждая базовая земля имеет определенную мановую способность (смотри правило 214.9, "Земли"). «Заснеженные земли» тоже являются базовыми, например, «Заснеженная равнина» (Snow-covered plains).

Бесцветный (Colorless)

     Карта, не принадлежащая ни к одному из пяти цветов маны, является бесцветной. Земли и артефакты бесцветны, поскольку они либо не имеют никакой мановой стоимости, либо эта стоимость не включает цветной маны. Такие карты могут приобрести какой-то цвет за счет эффектов.

Библиотека (Library)

     Библиотека – зона, из которой игрок берет карты. Когда игра начинается, колода каждого игрока становится его библиотекой. Смотри правило 217.2, "Библиотека".

Блокировать (Block)

     «Вставать на пути» атакующего существа некоторыми или всеми существами. Смотри правило 309, "Шаг объявления блокирующих".

Блокирующее существо (Blocking Creature)

     Существо становится блокирующим, когда оно блокирует атакующее существо во время боевой фазы. Оно остается блокирующим существом, пока не будет удалено из боя, не перестанет быть существом, пока не изменится его контролер или не закончится боевая фаза. Вне боевой фазы блокирующее существо уже не будет являться таковым. Смотри правило 309, "Шаг объявления блокирующих".

Бой/Боевая фаза (Combat Phase)

     Бой - третья фаза хода. Боевая фаза состоит из пяти шагов: начало боя, объявление атакующих, объявление блокирующих, нанесение боевых повреждений и  конец боя. Смотри правила 306-311.

Боевые повреждения (Combat Damage)

     Боевые повреждения наносятся во время шага нанесения боевых повреждений, в боевую фазу, атакующими и блокирующими существами. Они не включают в себя повреждения, нанесенные заклинаниями и способностями во время боевой фазы. Смотри правило 310, «Шаг нанесения повреждений».

Болезнь вызова (Summoning Sickness) (устаревший термин)

     Старое определение невозможности существа атаковать или поворачиваться, чтобы сыграть активизируемые способности, когда оно не находилось под  контролем игрока непрерывно с начала хода. Смотри также Отсутствие болезни вызова.

Быстрый эффект (Fast Effect) (устаревший термин)

     Устаревшее обозначение для мгновенных заклинаний и активизируемых способностей.

Взятие карты (Draw)

     Игрок берет карту с верха библиотеки в руку. Заклинание или способность может переместить карты из библиотеки игрока в его руку без "взятия" их; это различие важно для условных способностей, которые запускаются при взятии карты или замещают взятие карты.

Владелец (Owner)

     Владелец карты - игрок, у которого данная карта находилась в колоде в начале игры. Владельцем фишки является контролер заклинания или способности, которая создала фишку.

     Заклинание или способность может изменить контролера перманента, но никогда – его владельца.

     Карта всегда отправляется в библиотеку владельца, его руку или кладбище, независимо от того, кто в настоящий момент управляет картой.

Возможность (Could)

      Слово "возможность" на языке Magic the Gathering не предусматривает бесконечных возможностей. Есть только два варианта использования этого слова: "Всякий раз, когда вы могли бы сыграть" (“Any time you could play”) и "[Перманент] мог бы произвести ману" (“Mana [permanent] could produce”).

      "Всякий раз, когда вы могли бы сыграть 'что-либо'" означает "если правила игры позволяют вам сыграть 'что-либо' сейчас, независимо от того, есть ли у вас это 'что-либо' в игре".

     "[Перманент] мог бы произвести ману" означает: "тип маны, который мог быть произведен способностью [перманента], принимает во внимание любые прилагаемые эффекты замены". Состояние игры (возможность играть способность, количество жетонов на перманенте и т.п.) не имеет значения. Некоторые карты ссылаются на тип маны, который другие карты "могли бы произвести". Для того, чтобы определить тип маны, обратитесь к тексту карты, содержащей слова "добавить ману в ваш резерв", чтобы изменить эффект замены, независимо от того, может ли способность быть сыграна в настоящее время и независимо от того, произведет ли она ману. Если тип маны не определен, никакой тип маны не производится.

Возврат (Buyback)

     Возврат - способность замены, изменяющая правило 413.2h. Играя мгновенное заклинание или заклинание волшебства с возвратом, контролер заклинания может заплатить дополнительную стоимость, указанную на карте. Если он сделает это, когда заклинание выполняется, карта заклинания вернется ему в руку вместо того, чтобы отправиться на кладбище. Если по каким-то причинам карта не отправляется на кладбище владельца, то она и не возвращается в руку; она отправляется туда, куда должна отправиться в данном случае.

Волшебство (Sorcery)

     "Волшебство" - тип карты. Заклинание волшебства может быть сыграно только во время главной фазы его контролера и только при пустом стеке. Смотри правило 408, "Когда играют заклинания и способности".

В ответ/Сыграть в ответ (Response) (неформальный термин) 

     Игрок может сыграть мгновенное заклинание или активизируемую способность, когда другие заклинания и способности уже находятся в стеке, и не ждать, пока они выполнятся. В таком случае говорят, что заклинание или способность будет сыграна "в ответ" на более раннее заклинание или способность.

В течение (During) (устаревший термин)

     В тексте условных способностей, срабатывающих в определенную фазу, иногда пишется  “During [phase] ...” ("В течение [фазы] ..."). Это следует читать как  “At the beginning of [phase]...” ("В начале [фазы] ...").

Входить в игру (Comes into Play)

     Перманент входит в игру, когда карта или фишка, представляющая его,  входит в игровую зону. Перманент, чей тип или контролер изменен, не "входит в игру".

     Перманенты входят в игру неповернутыми и под контроль того, кто ввел их в игру.

     Инструкции, которые изменяют вход перманента в игру, делают это, как только перманенты входят в игру. Например, если инструкция заставляет какой-либо перманент входить в игру повернутым, он будет таким сразу, а не войдет в игру неповернутым и потом повернется. Контролер перманента делает тот выбор, которого требует инструкция.

     Когда перманент входит в игру, сначала к нему применяются эффекты, имеющие текст: "как только [карта] войдет в игру" (as [card] comes into play),  затем применяются эффекты типа "[карта] входит в игру с" ([card] comes nto play with), затем применяются непрерывные эффекты, потом идет проверка условий для наступления условных способностей, которые могло вызвать появление перманента.

Вызов (Summon) (устаревший термин)

     Заклинание вызова – это заклинание любого существа, кроме заклинания артефакта. «Summoning a creature» (Вызов существа) – означает сыграть заклинание неартефактного существа.

Выполнение (Resolve)

     Когда верхнее в стеке заклинание или способность выполняется, его контролер выполняет инструкции, напечатанные на карте, в определенном порядке. Смотри правило 413, "Выполнение заклинаний и способностей".

Главная фаза (Main Phase)

     Термин "главная фаза" включает в себя первую и вторую главные фазы, также называемые фазами "перед боем" и "после боя". Заклинания артефактов, существ, заклятий и волшебств могут быть сыграны только в течение главной фазы активного игрока, при пустом стеке. Также во время главной фазы игрок может выложить одну землю за свой ход.

Глобальное заклятье (Global Enchantment)

     Глобальное заклятье – одна из категорий заклятий. Оно обозначается как Enchantment (Заклятье) и не выбирает целью конкретный перманент, пока находится в игре.

Дополнительная стоимость (Additional Cost)

     Некоторые заклинания имеют дополнительную стоимость, указанную в тексте заклинания, которая оплачивается в то же самое время, когда игрок платит мановую стоимость. Смотри правило 409, "Как играть заклинания и активизируемые способности".

Дуэль (Duel) (устаревший термин)

     Синоним партии игры в Magic the Gathening. Смотри также Матч.

Если (If)

     В тексте условной способности может быть сказано "When(ever)/At ... , if ... , [action]". Когда наступает условие для срабатывания способности, проверяется, верно ли оно. Если оно верно - способность запускается и отправляется в стек. Во время ее выполнения условие проверяется еще раз. Если условие неверно в каждый из этих моментов, способность не запускается. 

Если не (Unless)

     В некоторых картах используется фраза “[Do something] unless you [do something else].” ([Сделайте то-то] если вы [не сделаете того-то]. Это означает: "Вы можете [сделать что-то]. Если Вы не делаете, [сделайте другое]".

Жетон (Counter)

     Жетон – фишка, находящаяся на перманенте, которая изменяет его свойства  или взаимодействует с его способностью. Например, некоторые существа входят в игру с несколькими жетонами  +1/+1, увеличивающими их силу и здоровье. Жетоны с одинаковыми именами или описаниями равнозначны. Жетоны могут также даваться игрокам. 

Заблокированное существо (Blocked Creature)

     Атакующее существо становится заблокированным, когда другое существо блокирует его или когда какой-либо эффект делает его заблокированным во время боевой фазы. Существо остается заблокированным, пока не будет удалено из боя, не перестанет быть существом, пока не изменится его контролер или не закончится боевая фаза. Уже заблокированное существо не становится незаблокированным, если поставленный блокер был удален из боя. Вне боевой фазы заблокированное существо уже не будет являться таковым. Смотри правило 309, "Шаг объявления блокирующих".

Завершение хода (End of Turn)

     Завершение хода – это первый шаг конечной фазы. Смотри правило 313, "Завершение хода".

Заклинание (Spell)

     Любая карта (кроме земель) становится заклинанием, когда она играется и остается им, пока не будет отменена или выполнена. Карты (кроме земель) могут также называться "картами заклинаний". Смотри правило 213, "Типы заклинаний".

Заклятье (Enchantment)

     Термин «заклятье» обозначает как карту, так и тип перманента. Активный игрок может играть заклинания заклятий только в течение своей главной фазы, когда стек пуст. См. правило 214.8, "Заклятье." См. также Заклятье мира, Локальное заклятье.

Заклятье мира (Enchant World) (устаревший термин)

Заклятье мира – это категория глобального заклятья, которую можно найти только в старых выпусках карт. Всякий раз, когда в игре появляются две или более карты заклятья мира, все они, кроме сыгранной первой, отправляются на кладбища их владельцев. Это - основной эффект.

Замедленная способность (Delayed Ability)

     Замедленная способность – это активизируемая или условная способность, созданная эффектом, возникшим во время выполнения заклинания или способности. Смотри правило 406.2, "Замедленные способности".

Заснеженные земли (Snow-Covered Lands) (устаревший термин)

     Земля может быть «заснеженной» в дополнение к своему типу земли. Это свойство не изменяет ее тип, независимо от того, базовая земля или небазовая. Например, заснеженный лес все равно будет лесом. «Заснеженность» не ограничивает тип земли и не может быть выбрана, когда заклинание или способность определяет тип земли.

     Эффекты, изменяющие тип земли, не могут добавить или удалить статус ее «заснеженности».

Защита (Protection)

     Защита - статическая способность. Перманент с защитой от чего-либо (например, от черного цвета) не может быть целью черных заклинаний и способностей или быть заклят черным заклятьем. Если он атакует, он не может быть заблокирован черным существом. Кроме того, предотвращаются все повреждения, нанесенные ему от черных источников. Смотри правило 502.7, "Защита".

Защищающийся игрок (Defending Player)

     Во время боевой фазы активного игрока его оппонент – это защищающийся игрок. (В игре с количеством игроков большим, чем два, может быть один или несколько защищающихся игроков, в зависимости от варианта правил текущей игры). Существа могут атаковать только защищающегося игрока; они не могут атаковать других игроков или существ. Вне фазы боя не существует понятия «защищающийся игрок».

Здоровье (Toughness)

     Число после знака дроби, напечатанное в нижнем правом углу карты существа – это его здоровье. Текущее здоровье существа - изначальная величина (напечатанное число), изменяемая жетонами и непрерывными эффектами, которые увеличивают или уменьшают здоровье.

     Существо, которому были нанесены повреждения, равные или превышающие его здоровье (повреждения больше 0), имеет смертельные повреждения и будет уничтожено в следующий раз, когда любой из игроков получит приоритет. Это основной эффект.

    Некоторые карты существ имеют здоровье, представленное в виде "*" вместо числа. Это значит, что существо имеет статическую способность, устанавливающую здоровье в зависимости от некоторых установленных условий. Для заклинаний или способностей здоровье такого существа, когда его карта не находится в игре, равна нулю.

Земля (Land)

     Земля является картой и типом перманента. Выкладывание земли - не заклинание, это действие не идет в стек; земли просто кладутся в игру с руки. Активный игрок может выложить землю один раз за каждый ход во время главной фазы, когда у него есть приоритет, а стек пуст. Смотри правило 214.9, "Земли".

Знание болот (Swampwalk)

     Смотри Знание земель.

Знание гор (Mountainwalk)

     Смотри Знание земель.
Знание земель (Landwalk)

     "Знание земель" - общий термин; в тексте карты обычно указывается специфический тип земли, например, "знание островов".

     Знание земель - способность уклонения. Существо со «знанием земель» неблокируемо до тех пор, пока защищающийся игрок имеет хотя бы одну землю данного типа. Смотри правило 502.6, "Знание земель".

Знание лесов (Forestwalk)

     Смотри Знание земель.

Знание островов (Islandwalk)

     Смотри Знание земель.

Знание равнин (Plainswalk)

     Смотри Знание земель.

Зона (Zone)

     Зона – это любое место, в котом может находиться карта M:tG во время игры. Смотри правило 217, «Зоны».

Играть (Play)

     Сыграть заклинания, земли или способности – это значит объявить свои действия и выполнить необходимые шаги для их завершения.

     Чтобы сыграть заклинание или активизируемую способность, необходимо сделать оплату их стоимости и выбрать необходимые способы и/или цели. Заклинание или способность затем отправляется в стек. Смотри правило 409, "Как играть заклинания и активизируемые способности".

     Сыграть землю -  выложить карту земли из руки в игру.

     Чтобы сыграть мановые способности, необходимо оплатить их названную стоимость, после чего мановая способность немедленно выполняется. Смотри правило 411, "Как играть мановые способности".

     Условные и статические способности не играются, они происходят автоматически.

Игра/Взятие карты (Play/Draw)

     В начале игры один из игроков определяет порядок ходов. Тот, кто ходит первым, пропускает шаг взятия карты. Это называется выбором "игры/взятия карты". Смотри правило 101, "Начало игры".

Игровая зона (In Play)

     Все перманенты находятся в игровой зоне. Когда заклинание артефакта, существа или заклятья выполняется, карта кладется в игровую зону как перманент. Фишки и земли также находятся в этой зоне. Смотри правило 217, "Зоны".

Изначальная величина (Initial Value)

     Изначальные величины характеристики карты печатаются на карте или в тексте заклинания или способности, которая вводит в игру фишку.

     Эффекты, изменяющие тип карты, меняют изначальные величины одной или нескольких характеристик, но не текущие величины. Они не аннулируют непрерывные эффекты, которые изменяют характеристику. Смотри правило 214.5.

Источник (Source)

     Источник способности или повреждения – это карта или фишка, которая вызвала эту способность или повреждения. Если эффект требует от игрока выбрать источник, он может выбрать перманент или заклинание в стеке (включая то, которое создает перманент), или любую карту или перманент, на которую ссылается заклинание или псевдозаклинание в стеке. Эффект будет относиться к следующим повреждениям, нанесенным этим заклинанием или этим перманентом (в бою или одной из своих способностей). Неспособность источника наносить повреждения не мешает сделать его выбор законным.

Источник маны (Mana Source) (устаревший термин)

     Заклинания, тип которых указан как "Источник маны", теперь называются мгновенными заклинаниями. Способности, в которых было указано "Играйте эту способность как источник маны", теперь являются мановыми способностями.

"Как если бы" (“As Though”)

     Текст, который указывает на то, что игрок или карта может сделать что-либо "как если бы" было истинным некоторое условие, относится только к указанному действию. Чтобы выполнить это действие, обращайтесь с ним так, как если бы условия для его выполнения были истинными. Для выполнения других действий, следуйте обычным правилам.

     Пример: "Гигантский паук может блокировать [летающих существ], как если бы он сам обладал способностью полета" [“Giant Spider may block as though it had flying”]. Вы можете использовать паука как летающее существо, когда объявляете блокирующих. Эта способность позволяет Гигантскому пауку блокировать существ с полетом (или существ со способностью: «[Эта карта] не может быть заблокирована никем, кроме существ с полетом» [“[Card] can’t be blocked except by creatures with flying”]), но не влияет на другие ограничения в блокировке. Например, Гигантский паук не сможет заблокировать существо, обладающее способностями полета и тени.

     Пример: "Вы можете сыграть эту карту, как если бы она была в вашей руке" [“You may play that card as though it were in your hand”]. Эта карта может играться по обычным правилам. Если это заклинание, оно отправляется в стек, как обычное заклинание (смотри правило 409, "Как играть заклинания и активизируемые способности"); если это земля, она непосредственно входит в игру. Поскольку карта в действительности не находится в вашей руке, ее нельзя сбросить с руки, удалить из игры, чтобы заплатить какую-то стоимость или посчитать при подсчете количества карт в руке.

     Пример: "Стены могут атаковать, как если бы они не были стенами". [“Walls may attack as though they weren’t Walls”]. Пока работает этот эффект, со стенами можно обращаться как с существами, не имеющими типа существа, чтобы объявлять их атакующими. Они также попадают под все другие правила и эффекты, которые определяют законность атаки.

Карта (Card)

     Имеется в виду карта Magic the Gathering, которая всегда считается картой, независимо от зоны, в которой она находится. Токены (фишки) не являются картами. Смотри раздел 2, "Карты".

Кладбище (Graveyard)

     Каждый игрок имеет свое кладбище. Отмененные заклинания, уничтоженные или принесенные в жертву перманенты, сброшенные карты отправляются на кладбище владельца. Смотри правило 217, "Зоны".

Колдовство (Cantrip) (неформальный термин)

     Прозвище для любого заклинания, в котором есть действие "возьмите карту",  являющееся частью эффекта.

Количество жизни/Жизнь (Life/Life Total)

     Количество жизни – это своего рода источник. Каждый игрок начинает игру с 20 пунктами жизни, игрок чье количество жизни падает до нуля, проигрывает. Это основной эффект.

Колода (Deck)

     Колода - набор карт, с которыми каждый игрок начинает игру. Когда игра начинается, колода каждого игрока становится его библиотекой.

Конечная фаза (End Phase)

     Конечная фаза - пятая и последняя фаза хода. Она включает в себя два шага: конец хода и очистку. Смотри правило 312, "Конечная фаза".

Контроль/Контролер (Control/Controller)

     Каждый перманент, заклинание и способность имеет контролера.

     Когда перманент входит в игру, его контролером  является тот, кто ввел его в игру, если только заклинание или способность, которая ввела перманент в игру, не говорит обратное. Впоследствии другие эффекты могут изменить контролера перманента.

     Карты в любых зонах, кроме игровой зоны и стека, не имеют контролеров. Заклинание или способность в стеке контролируется тем, кто сыграл ее. Условная способность управляется контролером перманента, который обладает этой способностью, если только способность не указывает, что игрок "может" сделать что-либо - в этом случае способность управляется игроком, которому дано право выбора.

Легенда/Легендарный (Legend/Legendary)

     Легенда - специальный тип существа. Легендарный - супертип, который может добавляться к любому типу; например, "Legendary land", "Legendary artifact" и т.п.

     Всякий раз, когда два или больше Легенд или Легендарных перманентов с одним именем находятся в игре, все из них, кроме вошедшего в игру первым, отправляются на кладбище владельца. Это "Правило Легенды" - основной эффект.

     Легенда, которая перестала быть существом, все равно остается Легендарной, Легендарный перманент, который становится существом получает тип существа Легенда в придачу ко всем остальным типам, которые может иметь существо.

LIFO

     Аббревиатура выражения "Last In, First Out" – порядок, в котором заклинания и способности выполняются после того, как они отправились в стек. Последняя сыгранная способность выполняется первой. Смотри правило 413, "Выполнение заклинаний и способностей".

Локальное заклятье (Local Enchantment)

     Локальное заклятье - категория заклятья. Оно записывается в виде "Enchant [type]" и воздействует на определенный перманент, пока он находится в игре. Смотри правило 214.8, "Заклятья". 

Максимальное количество карт в руке (Maximum Hand Size)

     Максимальное количество карт в руке игрока – семь, хотя эффекты могут изменить это число. Во время первой части шага очистки активного игрока, если у него в руке больше семи карт, игрок выбирает и сбрасывает карты, пока их не останется семь. Смотри правило 314, "Очистка".

Мана (Mana)

     Мана – это энергия, используемая для игры заклинаний, которая обычно производится землями. Мана также создается заклинаниями или мановыми способностями и может быть уплачена немедленно или отправиться в резерв игрока.

     Цветная мановая стоимость, представленная на карте в виде цветовых символов маны, может быть оплачена только маной соответствующего цвета. Общая мановая стоимость может быть оплачена маной любого цвета или бесцветной.

     Существуют и специализированные типы маны. Например, способность может произвести ману, которая может быть использована только для игры существа или оплаты активизируемой способности.

Мановая способность (Mana Ability)

     Категория способности – активизируемая или условная. Мановая способность не отправляется в стек, она выполняется немедленно.

     Игрок может играть мановую способность всякий раз, когда у него есть приоритет и когда правило или эффект требуют оплаты маны. Это  единственный тип способности, которая может играться в то время, когда играется или выполняется какое-либо заклинание или способность. Смотри правило 406.1, "Мановые способности".

Мановая стоимость (Mana Cost)

     Мановая стоимость карты обозначена символами маны, напечатанными в верхнем правом углу карты. Мановая стоимость земли или фишки равна нулю. Смотри правило 203, "Мановая стоимость".

Мановый ожог (Mana Burn)

     Когда фаза заканчивается, любая неиспользованная мана, оставшаяся в резерве игрока, теряется. Игрок теряет 1 жизнь за каждую потерянную ману. Это называется "мановым ожогом".

Матч (Match)

     Матч - серия игр в Magic the Gathering, которая проводится во время турниров. Матч обычно состоит из трех или пяти игр. Для большей информации, обратитесь к Правилам DCI.

Мгновенное заклинание (Instant)

     Мгновенное заклинание – это тип карты. Игрок может играть мгновенное заклинание всякий раз, когда у него есть приоритет. Мгновенное заклинание отправляется на кладбище владельца после того, как будет выполнено. Смотри правило 409, "Как играть заклинания и активизируемые способности".

Многоцветные карты (Multicolored)

     Многоцветная карта имеет два или больше цветов. Многоцветные карты печатаются с золотой каймой.

     Многоцветные перманенты подвержены воздействию тех эффектов, которые влияют на каждый из цветов перманента. Например, черно-зеленое существо может быть уничтожено заклинанием “Destroy all green creatures” (Уничтожить все зеленые существа). Некоторые заклинания, влияющие на конкретный цвет, не влияют на многоцветный перманент с этим цветом. Так, названное существо не может быть целью заклинания или способности “Destroy target nonblack creature” (Уничтожить выбранное нечерное существо). 

Модальный (Modal)

     Заклинание является модальным, если оно предлагает выбрать один из нескольких эффектов. Контролер должен сделать какой-то выбор как часть игры заклинания. На картах модальных заклинаний написано «Choose one ( » (Выбери одно ().

Название (Name)

     Название карты напечатано в верхнем левом углу карты. Смотри правило 202, "Название".

Найти (Search)

     Если вам требуется "найти" в какой-то зоне карты, отвечающие некоторым условиям, от вас не требуется обнаруживать эти карты, даже если они там присутствуют. Тем не менее, если вам нужно найти "любую карту", вы должны ее найти (если это возможно). Если от вас требуется найти определенное количество карт, вы должны выбрать именно столько карт (или так много, насколько это возможно). Например, если эффект требует от вас, найти в руке игрока, на кладбище и в библиотеке все копии конкретной карты и удалить их из игры, вы можете выбрать не все, а оставить некоторые, но если эффект требует найти в вашей библиотеке три карты, а там их лежит не менее трех, вы не можете взять меньше.

Начало хода (Beginning of Turn)

     Способность, для которой наступает условие в "начале хода" отправляется в стек как только игрок получает приоритет - обычно, в начале шага подсчета (upkeep). Смотри правило 410, "Разрешение условных способностей."

Начальная фаза (Beginning Phase)

     Начальная фаза – это первая фаза, открывающая ход. Она состоит из трех шагов: разворота (untap), подсчета (upkeep) и взятия карты (draw). Смотри правило 301, "Начальная фаза".

Небазовая земля (Nonbasic Land)

     Любая земля, кроме базовой земли (равнины, острова, болота, горы, леса), является небазовой. Небазовая земля, которая “counts as” (считается как) базовая, обладает ее мановыми способностями и подвержена любым заклинаниям или способностям, которые влияют на этот тип земли, но не считается базовой землей.

Неблокируемый (Unblockable)

     Если способность говорит, что атакующее существо неблокируемо, ни одно существо не может его блокировать. Некоторые заклинания или способности, тем не менее, позволяют ему стать заблокированным.

Незаблокированное существо (Unblocking Creature)

     Атакующее существо становится незаблокированным существом, если после шага объявления блокирующих во время боевой фазы ни одно существо не было поставлено ему в блок. Оно останется незаблокированным существом до тех пор, пока заклинание или способность не сделают его заблокированным, пока оно не будет выведено из боя, не перестанет быть существом, пока не изменится его контролер или пока не закончится боевая фаза.           Незаблокированные существа не являются таковыми вне боевой фазы или до того, как объявлены блокирующие. Смотри правило 309, "Шаг объявления блокирующих".

Непрерывная способность (Continuous Ability) (устаревший термин) 

     Прежнее название статической способности.

Непрерывный эффект (Continuous Effect)

      Непрерывные эффекты обычно активны, пока перманент со статической способностью находится и в игре. Заклинание или способность также может создать непрерывные эффекты, которые не зависят от перманента; они существуют определенное время. Смотри правило 418, "Непрерывные эффекты".

Ничья (Draw)

     Игра заканчивается вничью, если оба игрока проигрывают или выигрывают одновременно.

Обитание на земле (Landhome) (устаревший термин)

     "Обитание на земле"  - общий термин; в тексте карты указывается специфический тип земли, например, "обитание на островах". Существо с «обитанием на земле» не может быть объявлено атакующим во время боевой фазы, если только защищающийся игрок не управляет по крайней мере одной землей этого типа. Если контролер существа не имеет земель данного типа, существо отправляется на кладбище владельца, как следствие срабатывания условной способности.

Общая подсчитанная стоимость (Total Casting Cost) (устаревший термин) 

     Старое название преобразованной мановой стоимости.

Объединение в группу (Banding) (устаревший термин)

     Объединение в группу – статическая способность, которая оказывает влияние на боевую фазу. Она позволяет вашим существам нападать группой. Кроме того, эта способность позволяет вам распределять боевые повреждения (смотри приложение B, "Старые правила", раздел 5).

Однократный эффект (One-Short Effect)

     Однократные эффекты делают что-либо только один раз и затем заканчиваются. Смотри также Непрерывные эффекты.

Оплата (Pay)

     Чтобы сыграть большинство заклинаний и активизируемых способностей, необходимо оплатить их стоимость.

     Оплата маны производится в результате игры мановой способности или путем взятия нужного количества маны из резерва игрока. Всякий раз, когда игроку нужно заплатить ману, он может играть мановые способности. Оплата жизнью вычитает указанное количество из суммы жизни игрока. Игрок не может уплатить количество маны или жизни большее, чем он имеет в настоящее время. Стоимость 0 может быть уплачена всегда.

     Чтобы выплатить любую другую стоимость, игрок следует инструкции, определенной в тексте карты. Нельзя пытаться заплатить стоимость, если игрок не в состоянии следовать инструкции. Например, игрок не может уплатить стоимость, которая включает поворот существа, уже повернутым существом.

     Каждая оплата относится только к конкретному заклинанию или способности. Например, игрок не может пожертвовать только одно существо, чтобы сыграть активизируемые способности двух перманентов, каждый из которых требует пожертвовать существо. Также выполнение заклинания или способности не является оплатой другого заклинания или способности, даже если часть эффекта делает то же, что требуется для оплаты другой стоимости.

Оппонент (Opponent)

     Слово "оппонент" в тексте заклинания или способности всегда имеет отношение к оппоненту игрока, контролирующего это заклинание или способность.

     В командной игре, оппонентами являются только участники команды противника, члены своей команды - не оппоненты. В общей игре оппонентами являются все остальные игроки.

Основные условные способности (State Triggers)

     Основные условные способности - это способности, которые ожидают какого-либо состояния игры, а не случая и срабатывают в тот момент, как только состояние игры отвечает необходимым условиям. Когда для основной условной способности наступает условие, она не срабатывает до тех пор, пока псевдозаклинание, создавшее ее, не будет выполнено или отменено. Смотри правило 410.11.

Основные эффекты (State-Based Effects)

     Основные эффекты непрерывно "наблюдают" за игрой, ожидая в ней конкретного состояния. Всякий раз, когда игрок получает приоритет, основные эффекты проверяются и добавляются.

Отдать приоритет (Yield Priority) (устаревший термин)

    Отдать приоритет значит спасовать. 

Открыть (Reveal)

     Открыть карту – это значит показать ее всем игрокам. Это однократный эффект; когда игроки увидели карту, она возвращается  на прежнее место.

Отложить (Set Aside)

     Отложить карту – значит удалить ее из игры; тем не менее, эффект может определить некоторое условие, которое позволяет отложенной карте вернуться в игру. Смотри также Удаление из игры.

Отмена (Counter)

     Отмена заклинания или способности – это удаление его из стека. Отмененное заклинание отправляется на кладбище владельца.

Отмена (Interrupt) (устаревший термин)

     Отмена – вид мгновенного заклинания, которое выбирает целью заклинание или способность.

Отменить при выполнении (Fizzle) (устаревший термин)

     В более старой версии правил Magic the Gathering используется термин "отменить при выполнении", когда заклинание или способность отменяется вследствие того, что его цели при выполнении стали недоступными.

Отсутствие “болезни вызова” (Haste)

     Обычно существо не может атаковать или использовать свои активизируемые способности, стоимость которых включает поворот существа, если это существо не контролировалось игроком непрерывно с начала этого хода. Отсутствие «болезни вызова» (haste) - статическая способность, которая позволяет существу игнорировать это правило. Смотри правило 502.5, "Отсутствие болезни вызова".

Отсчет времени (Timestamp Order)

     Отсчет времени перманента - время, с которого он вошел в игру, кроме двух случаев: (1) Если два или более перманентов вошли в игру одновременно, активный игрок определяет отсчет времени с того момента, когда они вошли в игру, но для локального заклятья отсчет времени начинается после перманента, на который оно влияет; (2) Всякий раз, когда локальное заклятье накладывается на перманент, оно получает новый отсчет времени.

     Непрерывные эффекты, вызываемые статическими способностями, имеют тот же отсчет времени, как и перманенты, создавшие их. Непрерывные эффекты, возникающие при выполнении заклинания или способности, получают отсчет времени с того момента, когда заклинание или способность, создавшая их, выполнится.

Очистка (Cleanup)

     Очистка - второй и конечный шаг конечной фазы. Заклинания и способности могут играться в течение этого шага, только если существуют условия для основных эффектов или если наступили условия для условных способностей. В этом случае шаг повторяется. Смотри правило 314, "Шаг очистки".

Первый удар (First Strike)
     Первый удар - статическая способность, которая изменяет правила боевой фазы. Существа с первым ударом назначают и наносят свои повреждения первыми, затем выжившие после этого существа назначают и наносят свои повреждения. Смотри правило 502.2, "Первый удар".

Перед боем (Precombat)

     Первая главная фаза в каждом ходу называется фазой «перед боем». 
Перемещение (Move)

     Заклинание или способность может указать игроку "переместить" локальное заклятье или жетон с одного перманента на другой. Если заклятье или жетон больше не существуют или вновь выбранный перманент больше не находится в игре, когда заклинание или способность выполняется, ничего не происходит. Аналогично, заклятье, которое не может повлиять на новый перманент, остается на прежнем месте.

     Перемещенное заклятье перестает влиять на прежний перманент и начинает влиять на новый, как новое заклятье. Заклятье в этом случае не покидает игру, поэтому условные способности типа comes-into play (при входе в игру) и leaves-play (при уходе из игры) не срабатывают. Если способность перемещаемого заклятья, влияющего на перманент, была в стеке, когда заклятье перемещалось, она повлияет уже на новый заклятый перманент, когда выполнится, а не на старый.

Перенаправить (Redirect) (устаревший термин)

     Перенаправить повреждения – это значит нанести их другому игроку или существу, чем первоначально определенному заклинанием, способностью или назначением боевых повреждений. Это действие не изменяет источник или тип повреждений. Способность перенаправления повреждений создает эффект замены, который должен быть активизирован прежде, чем повреждения действительно будут нанесены.

Перманент (Permanent)

     Перманент - любая карта или фишка, находящаяся в игровой зоне. Смотри правило 214, "Типы перманентов".

Повернуть (Tap)

     Повернуть перманент – это повернуть карту набок. Символ «Т» в стоимости активизации означает "Поверните этот перманент"; перманент, который уже повернут, не может быть повернут еще раз для уплаты стоимости. Существа, которые не находились под контролем игрока непрерывно с начала хода, не могут использовать свои способности, стоимость которых включает поворот.

Повреждения (Damage)

     Многие заклинания и способности наносят повреждения существам и/или игрокам. Существа могут также наносить боевые повреждения во время боевой фазы.

     Повреждения, нанесенные игроку, вычитаются из количества его жизни.

     Повреждения, нанесенные существу, остаются на нем, даже если оно перестает быть существом. Существо с повреждениями, большими или равными его здоровью, получает смертельные повреждения и уничтожается. (Смотри правило 420, "Основные эффекты"). Перманенты, не являющиеся существами, не получают повреждений (но если они снова стали существами прежде, чем повреждения были списаны, существа могут быть уничтожены). Во время шага очистки все повреждения снимаются с перманентов.

     Плата и эффекты, которые читаются как "потерять жизнь" или "заплатить жизнью" не являются повреждениями и не могут быть предотвращены или иным способом изменены эффектами, предотвращающими повреждения.

Подсчет (Upkeep)

     Подсчет - второй шаг начальной фазы каждого хода. Некоторые карты обладают способностями, которые запускаются в начале шага подсчета; такие способности называются способностями "стоимости подсчета" или "эффекта подсчета". Стоимость подсчета обычно записывается в виде “At the beginning of your upkeep, you may [pay cost]. If you don’t, sacrifice [this card]”(В начале вашего шага подсчета вы можете заплатить [стоимость оплаты]. Если вы не сделаете этого, пожертвуйте [эту карту]. Смотри правило 303, "Шаг подсчета".

Подсчитанная стоимость (Casting Cost) (устаревший термин)

     Устаревшее выражение, обозначающее мановую стоимость. Устаревший термин "общая подсчитанная стоимость" обозначает "преобразованную мановую стоимость".

Пожертвовать (Sacrifice)

Для того, чтобы пожертвовать перманент, его контролер перемещает перманент из игровой зоны на кладбище владельца. Если эффект указывает игроку пожертвовать перманент, которого нет у игрока, эффект не происходит.

Покинуть игру (Leaves Play)

     Перманенты покидают игру, когда они перемещаются из игровой зоны в любую другую. Смотри правило 410.10c.

     Если фишка выходит из игры, она просто перестает существовать. Это  основной эффект.

     Если карта уходит из игры и возвращается позже, с ней обращаются как с новым перманентом, который "не помнит" что с ним случилось в прежней жизни. 

Полет (Flying)

     Полет - способность уклонения. Существо, обладающее полетом, не может  быть заблокировано нелетающим существом, но само может блокировать как летающих, так и нелетающих существ. Смотри правило 502.4, "Полет".

После боя (Postcombat)

     Вторая главная фаза в каждом ходу называется фазой "после боя". Если эффект добавляет дополнительную боевую фазу и еще одну главную фазу,  дополнительная фаза также будет являться главной фазой «после боя».

Постоянно (Permanently) (устаревший термин)

     В некоторых старых картах используется слово "permanently" (постоянно), указывающее на эффект без срока истечения. Например, заклинание “Gain control of [name] permanently” (Получить контроль над [чем-либо] постоянно) дает право на управление перманентом, пока не изменится его контролер или пока перманент не покинет игру. Это действие не дает перманенту защиту от других управляющих эффектов.

Похоронить (Bury) (устаревший термин)

     Похоронить – значит отправить перманент на кладбище владельца. Регенерация не может отменить эффект "захоронения". В большинстве случаев слово "похоронить" эквивалентно выражению "уничтожить [этот перманент] без регенерации".

Правило бесконечности (Infinity Rule)

     В правилах M:tG  нет понятия "бесконечность". Иногда игра может войти в такое состояние, когда некоторые действия могли бы повторяться бесконечно. "Правило бесконечности" объясняет, как разрывать такие петли. Смотри правило 421, "Способы разрешения бесконечных петель".

Предотвращение (Prevent)

     Эффект, который предотвращает какое-либо действие от совершения, заменяет его на «ничегонеделание». (Смотри правило 419, «Эффекты замены и предотвращения»). Эти эффекты должны быть активными до того, как произойдет случай, который они намерены предотвратить. 

     Эффекты, которые предотвращают определенное количество повреждений, действуют как «щиты» и остаются активными до тех пор, пока необходимое количество повреждений не будет предотвращено или пока не закончится ход. 

     Эффекты, которые предотвращают все повреждения из определенного источника, добавляются после того, как эти повреждения должны были нанесены, невзирая на их количество. Эти эффекты заканчиваются, когда заканчивается ход. 

Преобразованная мановая стоимость (Converted Mana Cost)

     Преобразованная мановая стоимость карты – это общая сумма маны в ее мановой стоимости, независимо от цвета. Например, Air Elemental имеет мановую стоимость «3UU» и преобразованную мановую стоимость «5». Старый термин для обозначения преобразованной мановой стоимости был "полная подсчитанная стоимость". Смотри правило 203, "Мановая стоимость".

Применять (Cast) (устаревший термин)

     Синоним выражения играть заклинание.

Применяющий (Caster) (устаревший термин)

     Игрок, который играет заклинание.

Приоритет (Priority)

     Игрок, который имеет возможность сыграть заклинание или способность в любое данное время, обладает приоритетом.

     Всякий раз, когда заклинание или способность (кроме мановых способностей) выполняется, а также в начале большинства фаз или шагов активный игрок получает приоритет. После того, как игрок сыграл заклинание, способность или выложил землю, он снова получает приоритет. Когда игрок спасовал, приоритет переходит к его оппоненту. (Если оба игрока спасовали после того, как выполнилось верхнее заклинание или способность в стеке, или если стек пуст, фаза или шаг заканчивается).

     Всякий раз, когда игрок получает приоритет, выполняются все имеющиеся основные эффекты (смотри правило 420, "Основные эффекты") и затем в стек добавляются условные способности (смотри правило 410, "Выполнение условных способностей"); эти шаги повторяются, пока не закончатся все основные эффекты и условные способности. Затем игрок может сыграть заклинание, способность или выложить землю, как определено правилами фазы.

Пробивающий удар (Trample)

     Пробивающий удар - статическая способность, изменяющая шаг нанесения боевых повреждений во время боевой фазы. Она позволяет атакующему существу с пробивающим ударом наносить повреждения как блокирующему существу, так и защищающемуся игроку. Смотри правило 502.9, «Пробивающий удар».

Произвольная мановая стоимость (Generic Mana Cost)

     Произвольная мановая стоимость представлена на карте числом в сером круге,  например, «1». Произвольную мановую стоимость можно заплатить маной любого цвета, а также бесцветной.

Пропустить (Skip)

     Пропустить шаг, фазу или ход – дать ему пройти так, как будто его не было.      Пропуск – эффект предотвращения или замены. "Skip [something]" (Пропустить что либо) это все равно что "Предотвратить [что-либо]" или "Вместо того, чтобы сделать [что-либо], не сделать ничего".

      Если шаг, фаза, или ход начались, они уже не могут быть пропущены, эффекты пропуска ожидают их следующего наступления.

      Все, что планировалось сделать в пропущенный шаг, фазу или ход, не происходит. Все, что планировалось сделать в "следующий" раз, ожидает первого не пропущенного раза. Если два эффекта указывают игроку пропустить следующий случай, игрок должен пропустить следующие два.

Псевдозаклинание (Pseudospell)

     Псевдозаклинание – активизируемая или условная способность, которая отправляется в стек подобно любому заклинанию.

Разворот (Untap)

     1. Чтобы развернуть повернутую карту, нужно вернуть ее в нормальное положение. Смотри также Поворот.

     2. Разворот - первый шаг начальной фазы каждого хода. Все перманенты, контролируемые активным игроком разворачиваются в этот момент. Смотри правило 302, "Шаг разворота".

Регенерация (Regenerate)

     Регенерация – эффект, заменяющий уничтожение. "Regenerate [permanent]" (Регенерировать перманент) означает "В следующий раз, когда [перманент] должен быть уничтожен в этом ходу, вместо этого спишите с него все повреждения, поверните его и (если он находился в бою) выведите его из боя". Поскольку это эффект замены, он должен быть активен перед предполагаемым уничтожением. Помните, что если уничтожение вызывается смертельными повреждениями, любые условные способности, срабатывающие от нанесения повреждений, все равно запустятся, даже если перманент регенерируется.

Резерв (Mana Pool)

     Когда заклинание или способность создает ману, которая не используется немедленно для оплаты стоимости, мана отправляется в воображаемую область - резерв. Оттуда она может использоваться для оплаты заклинаний и способностей. Резерв очищается в конце каждой фазы. Смотри также Мановый ожог.

Рука (Hand)

     Рука – зона, в которой игрок держит карты, которые еще не были сыграны. Смотри правило 217, "Зоны игры".

Саботажник (Saboteur) (неформальный термин)

     Прозвище для любого существа с условной способностью, которая срабатывает, когда существо не заблокировано или которая играет, только когда существо не заблокировано.

Сброс карты (Discard)

     Сброс карты – это перемещение карты из руки игрока на его кладбище. По умолчанию, заклинания и способности, которые требуют от игрока сброса карты, позволяют ему выбрать карту для сброса по своему усмотрению. Некоторые заклинания и способности, тем не менее, позволяют другому игроку наугад выбрать карту для сброса.

Свойства (Characteristics)

     К свойствам карты относятся название, мановая стоимость, цвет, тип и подтип, символ выпуска, способности, сила и здоровье. Свойства карты в любое данное время определяются, исходя из начальных величин, затем могут корректироваться жетонами (на перманентах), а потом -  непрерывными эффектами. Свойства не содержат другой информации о карте, например, повернута она или неповернута , кто ее контролер, выбранную картой цель, если это карта локального заклятья, и так далее.

Сила (Power)

     Число, стоящее перед знаком дроби в нижнем правом углу карты существа, – это его сила. Текущая сила существа - изначальная величина (отпечатанное число), изменяемая жетонами, добавляющими силы, и любыми непрерывными эффектами.

     Существо, которое атакует или блокирует, наносит боевые повреждения, равные его силе. (Смотри правило 310, «Шаг нанесения боевых повреждений»).

     Некоторые карты существ имеют силу, представленную в виде «*» вместо числа. Это значит, что существо обладает статической способностью, устанавливающей силу согласно некоторому данному условию. Если заклинание или способность пытается «узнать» силу, когда карта существа не находится в игре, знак «*» равняется нулю.

Символ выпуска (Expansion Symbol)

     Небольшой значок, напечатанный ниже правого края иллюстрации на карте Magic the Gathering – это символ выпуска, в котором была напечатана карта. Карты, перепечатанные в базовом выпуске, имеют его символ, но не являются частью оригинального выпуска. Это важный момент для тех заклинаний и способностей, которые влияют на карты конкретного выпуска. Первые пять изданий базового выпуска не имели символа выпуска.

    Символы выпусков:
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Выпуски стартерного уровня
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Другие карты

DragonCon 

Magic novels 

Arena™ league cards 

Unglued™ [image: image26.png]



Перепечатанные выпуски  

     Карты, перепечатанные в выпусках Chronicles™, Anthologies, Battle Royal и других, имеют тот же символ выпуска, как и оригинальные карты. Они считаются принадлежащими оригинальному выпуску.

Символы маны (Mana Symbol)

     Символы маны - W, U, B, G, R, цифры и символы Х и 0.

     Каждый цветовой символ маны обозначает одну цветную ману: W - белую, U - синюю, B - черную, R - красную и G - зеленую.

     Цифровые символы (такие как 1) представляют собой количество маны, которое может быть уплачено маной любого цвета, а также бесцветной.

     Символ Х представляет собой неопределенное количество маны; играя заклинание или активизируемую способность, в которой указан такой символ, контролер сам определяет величину X.

     Символ 0 обозначает нулевое количество маны и используется в случаях, когда стоимость заклинания или активизируемой способности равна нулю. Заклинания или способности со стоимостью 0 играются так же, как и другие, со стоимостью больше нуля; они не "играются автоматически".

Скрытая информация (Hidden Information) (устаревший термин)

     В более ранних правилах Magic the Gathering, выбор, включенный в игру заклинания и способности, делался во время объявления заклинания, за исключением пожертвований и других категорий выбора, включающих "скрытую информацию", определяемых сложными правилами. В классических правилах выбор делается во время выполнения заклинания или способности и до тех пор неизвестен оппоненту. Смотри правило 409, "Как играть заклинания и активизируемые способности".

Смертельные повреждения (Lethal Damage)

     Смертельные повреждения – повреждения, сумма которых больше нуля и больше либо равна здоровью существа. Существо со смертельными повреждениями уничтожается. Это основной эффект.

Событие (Event)

     Событие – то или иное явление, происходящее в игре. Во время выполнения заклинания или способности может произойти несколько событий. Текст условных способностей и эффектов замены определяет событие, которое является условием их запуска; один случай может восприниматься как единственное событие одной способностью и как несколько событий другой способностью. Например, если атакующее существо блокируется двумя существами, это одно событие для условной способности, которая гласит “Whenever [name] becomes blocked” ("Всякий раз, когда [существо] становится заблокированным"), но два события для условной способности, которая читается, как “Whenever [name] becomes blocked by a creature” ("Всякий раз, когда [существо] становится заблокированным другим существом"). 

Совокупный подсчет (Cumulative Upkeep)

     Совокупный подсчет – это условная способность, срабатывающая во время шага подсчета. "Совокупный подсчет ( [оплата]" (Cumulative upkeep — [cost]) означает "В начале вашего шага подсчета, положите жетон совокупного подсчета на эту карту. Вы можете заплатить [стоимость] за каждый жетон на карте. Если вы не сделаете это, пожертвуйте карту". Помните, что если карта имеет более чем одну способность совокупного подсчета, каждая из них создает отдельную условную способность, запускающуюся в начале шага подсчета и требует посчитать все жетоны совокупного подсчета на карте от обеих способностей. Смотри правило 410, "Разрешение условных способностей".

Спасовать (Pass)

     Пас – отказ играть заклинание или способность. Когда игрок спасовал, его оппонент получает приоритет. Если оба игрока последовательно спасовали, выполняется последнее сыгранное заклинание или способность в стеке. Если стек пуст, фаза или шаг заканчивается.

Способность (Ability)

     Термины "способность" и "эффект" часто путают друг с другом. Способность – это текст инструкции, напечатанный на карте перманента. Результат выполнения этой инструкции или инструкции заклинания является эффектом.

     Перманент может иметь одну или несколько способностей, или вообще не обладать никакими способностями. Для получения большей информации смотри раздел 4, "Заклинания, способности и эффекты".

     Когда эффект гласит, что перманент "получает" (gains) или "имеет" (has) какую-то способность, он предоставляет перманенту способность. Если эффект обозначает свойства перманента "[перманент] - [свойство]" ([permanent] – [is]), он не предоставляет перманенту способность.

Способность замены (Replacement Ability)

     Способность замены - статическая способность, которая вызывает эффект замены.

Способность предотвращения повреждений (Damage-Prevention Ability)

     Способность предотвращения повреждений - статическая или активизируемая способность, которая создает эффект предотвращения повреждений.

Способность уклонения (Evasion Ability)

     Способности уклонения ограничивают круг существ, способных заблокировать атакующее существо. Это статические способности, которые изменяют шаг объявления блокирующих во время боевой фазы. Смотри правило 501, "Способности уклонения".

Ставка (Ante) (устаревший термин)

     Раньше игра Magic the Gathering включала в себя дополнительное правило ставки. Следуя этому правилу, в начале игры каждый игрок делал ставку – клал любую карту из своей библиотеки в зону ставки. Потом победитель забирал всю ставку – выигранные карты.

Становиться (Becomes)

      В некоторых условных событиях используется слово "становиться" (becomes), например, "становиться повернутым" (becomes tapped) или "становиться заблокированным" (becomes blocked). Триггер (условная способность) срабатывает, как только  названное событие произошло; он не срабатывает, если это событие уже существовало в игре или если условие повторяется, когда событие продолжает существовать. Например, условное событие "становиться повернутым" происходит только один раз и только тогда, когда положение перманента меняется от неповернутого к повернутому.

Статическая способность (Static Ability)

     Статические способности задействованы все время, а не играются в какой-то специфический момент. Статические способности создают непрерывные эффекты, которые активны до тех пор, пока перманент с этими способностями находится в игре и обладает этими способностями. Заклинание или способность может также создать непрерывный эффект, который не зависит от перманента; они могут существовать в определенный период времени или до конца игры. Смотри правило 412, "Разрешение статических способностей".

Стена (Wall)

     Стена - тип существа, которое не может быть объявлено атакующим. По всем другим показателям стена является обычным существом.

Стоимость (Cost)

     Чтобы сыграть заклинания и активизируемые способности, необходимо оплатить их стоимость. Обычно стоимость оплачивается маной, но она может включать в себя и оплату жизнью, поворот или жертвование перманентом, сброс карты и так далее.

     Нельзя заплатить стоимость, не имея всех необходимых ресурсов. Например, игрок только с 1 жизнью не может уплатить стоимость в количестве 2 жизней, и перманент, который уже повернут, нельзя повернуть, чтобы заплатить стоимость. Смотри правило 203, "Мановая стоимость" и правило 403, "Активизируемые способности".

Страховка (Mulligan)

     Перед своим первым ходом игрок может взять страховку – перемешать карты в руке с библиотекой, перетасовать ее и взять карты заново. Каждый игрок, который не удовлетворен картами в руке, может брать страховку столько раз, сколько хочет, но каждый раз берет на одну карту меньше. Смотри правило 101.5.

Стек (Stack)

     Когда играется заклинание или способность, оно отправляется на верх стека. Всякий раз, когда оба игрока последовательно спасовали, верхнее в стеке заклинание или способность выполняется, и активный игрок получает приоритет снова. Смотри правило 217.6, "Стек" и правило 408.1, "Время, приоритет и стек".

Существо (Creature)

     Существо является типом карты и типом перманента. Активный игрок может играть заклинание существа только во время своей главной фазы и при пустом стеке. Смотри правило 214.7, "Существо".

Считаться как (Counts As)

     Если текст карты говорит, что карта "считается как" (counts as) что-либо, это касается правил игры и других карт, которые «должны знать», что карта является этим объектом. Это не способность, свойство остается с картой, даже если она не в игре. Например, карта, которая "считается как лес" может быть извлечена из библиотеки заклинанием, которое ищет там карту леса, может быть повернута для получения зеленой маны, будет считаться лесом для существ со «знанием леса».

Текст карты (Text Box)

     Текст карты печатается ниже иллюстрации на карте M:tG и содержит правила и художественный текст.

Текст напоминания (Reminder Text)

     Текст напоминания напечатан на карте после текста ее способности курсивом и в круглых скобках. Этот текст напоминает какие-либо общие правила игры, но сам не считается текстом правил.

Тень (Shadow)

     Тень - способность уклонения. Атакующее существо с тенью не может быть заблокировано существом без тени, и атакующее существо без тени не может быть заблокировано существом с тенью. Смотри правило 502.8, "Тень".

Тип (Type)

     Слово "тип" имеет несколько значений - оно может означать базовый тип карты, заклинания и т.д. или подтип (как например, тип существа или заклятья). Смотри правила 212-215.

     Тип карты (и подтип, если есть) напечатан непосредственно под иллюстрацией на карте. Тип заклинания для карты (не земли) – такой же, как тип карты, даже если текст правил говорит, что оно может быть сыграно «as» (как) некоторый другой тип (если это так, следуйте правилам игры другого типа). Тип перманента для карты в игре такой же, как тип карты. Фишки не имеют типа карты или заклинания, но имеют тип перманента.

     Когда заклинание или способность изменяет тип перманента, новый тип заменяет собой все предшествующие. Если заклинание или способность добавляет новый тип к старому, об этом будет сказано в тексте.

     Тип существа напечатан после слова "существо" под иллюстрацией на карте или (если фишка является существом) определяется заклинанием или способностью, создавшей фишку. Существо может принадлежать к нескольким типам. Карта не-существа, которая превращается в существо под влиянием заклинания или способности, не имеет типа существа, если только заклинание или способность не присваивает ей тип.

     Тип земли такой же, как и ее название.

     Тип локального заклятья указан после слова "Enchant" (Заклятье) в строке типа карты.

     Такие категории карт, как, например, базовая земля или локальное заклятье, не являются типами или подтипами и не могут быть названы, когда нужно выбрать какой-либо тип.

     "Тип" маны включает в себя как ее цвет, так и любые ограничения установленные на нем; например, мана, которая  может быть использована только для игры заклинания артефакта.

Тип земли (Land Type)

     Название карты земли является типом земли. Например Forest относится к типу “forest”, Adarkar Waster относится к типу "Adarkar Waster". Помните, что термины "базовые земли" и "небазовые земли" не обозначают типы земель.

Ты/Твой (You/Your)

     Слово «you» (ты) или «your» (твой) в тексте карты всегда обозначает ее текущего контролера. 

Удаление из боя (Removed from Combat)

     Атакующее или блокирующее существо, удаленное из боя, перестает быть атакующим или блокирующим и не может больше назначать или получать боевые повреждения. Любые боевые повреждения, находящиеся в стеке, которые уже назначены существу или существом, выполняются обычным способом.

Удаление из игры (Removed from the Game)

     Карта, удаленная из игры, находится вне игры, и на нее не влияют заклинания и способности. Тем не менее, заклинание или способность, которая удалила эту карту, может определить и метод ее возвращения. В некоторых картах используется выражение “set aside” (отложить в сторону), для ситуаций, в которых карта, удаленная из игры, может в нее вернуться. Смотри правило 217.7, "Удаление из игры".

Уничтожение (Destroy)

    Уничтожение перманента – это его перемещение из игровой зоны на кладбище владельца. Регенерация или другие эффекты замены уничтожения могут предотвратить это действие. Смотри правило 419, "Эффекты замены и предотвращения".

Условие/Условная способность (Triggered Ability)

     Условные способности начинаются со слов «when» (когда), «whenever» (всякий раз, когда) или «at» (в). Всякий раз, когда наступает условный случай, способность отправляется на верх стека в тот момент, когда игрок получает приоритет. Смотри правило 404, "Условные способности".

Успешно примененный (Successfully Cast) (устаревший термин)

     Любая способность, условие для которой срабатывает, когда заклинание становится «successfully cast» (успешно примененным), то есть когда оно сыграно.

Устаревший термин (Obsolete)

     Термины, помеченные в этом глоссарии как "устаревшие", использовались в более старых выпусках карт или изданиях правил. Скорректированные формулировки для всех карт, использующих эти термины, можно найти в правилах Oracle™.

Фаза (Phase)

     Каждый ход состоит из пяти фаз: начальной, первой главной, боевой, второй главной и конечной. Смотри раздел 3, "Структура хода".

Фазинг (Phasing) (устаревший термин)

     Фазинг - статическая способность, которая заставляет перманент покинуть игру и потом вернуться, не потеряв "память". Смотри Приложение B, "Старые правила".

Фазовая способность (Phasing Ability) (устаревший термин)

     Это устаревший термин для условных способностей типа "During [phase] ..." (В течение [фазы]). Теперь они читаются как "At the beginning of [phase] ..." (В начале [фазы]). 

Фишка (Token)

     Фишка - объект в игре (не карта, а монетка или пуговица), представляющий перманент, созданный заклинанием или способностью. Фишки могут поворачиваться и разворачиваться подобно картам. Смотри правило 216, "Фишки".

Фланкинг (Flanking)

     Фланкинг – условная способность, которая срабатывает во время шага объявления блокирующих, в боевую фазу. Слово "фланкинг" в тексте карты существа обозначает: "Всякий раз, когда это существо становится заблокированным существом без фланкинга, блокирующее существо получает 1/-1 до конца хода". Смотри правило 502.3, "Фланкинг".

X

     Если стоимость карты включает "Х", величина X должна быть заявлена как часть игры заклинания или способности. (Смотри правило 409, "Как играть заклинания и активизируемые способности"). Пока заклинание или способность находится в стеке, Х в мановой стоимости равен сумме общей маны. В любой другой зоне, кроме игровой, сумма Х считается за 0. В других случаях X определяется текстом способности. Если величина X не определена, контролер заклинания или способности выбирает ее величину. Несколько X на одной карте имеют одну и ту же величину.

Художественный текст (Flavor Text)

     Это текст, напечатанный курсивом под текстом правил на карте. Он может поднять настроение или привнести в мир игры интересные детали, но не оказывает никакого влияния на саму игру.

Цвет (Color)

     В Magic the Gathering всего пять цветов - белый, синий, черный, красный и зеленый. Перманент может иметь один или несколько цветов или вообще быть бесцветным. Слово "бесцветный" не обозначает цвет, не обозначают цвет и слова "артефакт", "земля", "коричневый" и т.п.

     Исходный цвет карты определяется цветом (цветами) символов маны, указанных в мановой стоимости карты.

     Заклинания и способности могут временно или навсегда изменить цвет перманента. Если эффект дает перманенту новый цвет, он заменяет все предшествующие цвета, а не добавляется к ним.

Цель (Target)

     Всякий раз, когда в тексте правил заклинания или способности есть слово "цель", контролер заклинания или способности должен выбрать объект, на который оно направлено. Цель может быть простой, как например, "target land" (выбранная земля) или более сложной, как например " target tapped creature one of your opponents controls" (выбранное повернутое существо одного из ваших оппонентов). Выбор делается во время игры заклинания или способности.

     Заклинание или псевдозаклинание в стеке не может быть нацелено само на себя.

Цена активизации (Activation Cost)

     Цена активизации активизируемой способности печатается в тексте карты перед двоеточием в виде "цена активизации: эффект" и должна быть уплачена полностью для того, чтобы сыграть способность. Например, активизация стоимости способности, которая гласит "2, Т: Получите 1 жизнь" – это две маны любого цвета плюс поворот перманента. Смотри правило 403, "Активизируемые способности".

Циклинг (Cycling)

     Циклинг – активизируемая способность. "Cycling [cost]" (Циклинг [стоимость]) означает «Заплатите [стоимость], сбросьте эту карту: возьмите карту. Играйте эту способность только когда эта карта  находится в вашей руке».

Число (Number)

     В игре используются только целые числа. Вы не можете выбрать дробное число, чтобы, например, нанести повреждения. Когда заклинание или способность могла бы вывести дробное число, в них должно быть указано, в какую сторону его округлить.

     Если сила или здоровье существа, мановая стоимость, число повреждений или количество жизни становится меньше нуля, с этим числом обращаются как с нулем во всех случаях, кроме случаев, когда к нему что-то добавляют или вычитают.

Шаг (Step)

     Некоторые фазы хода подразделяются на шаги. Смотри раздел 3, "Структура хода".

Шаг взятия карты (Draw Step)

     Шаг взятия карты - третий шаг начальной фазы, с условной способностью, которая требует от активного игрока взять карту в начале шага. Игрок может играть заклинания и способности в течение этого шага всякий раз, когда у него есть приоритет. Смотри правило 304, "Шаг взятия карты".

Эффект (Effect)

     Понятия "способность" и "эффект" часто путают друг с другом. Способность – это инструкция в тексте перманента. Эффект -  результат выполнения такой инструкции или игры заклинания. Смотри правило 416, "Эффекты".

     Когда заклинание или способность выполняется, она создает эффект. Есть три основных типа эффектов: однократный, непрерывный, и эффект замены или предотвращения.

     Некоторые эффекты могут в свою очередь создавать замедленные способности, которые играются позже.

Эффект замены (Replacement Effect)

     Эффект замены - тип непрерывного эффекта, который "наблюдает" за определенным случаем и заменяет его другим. Смотри правило 419, "Эффекты замены и предотвращения".

Эхо (Echo)

     Эхо – условная способность, срабатывающая во время шага подсчета. Термин "эхо" в тексте перманента означает "В начале вашего шага подсчета, если эта карта пришла под ваш контроль после начала предыдущего шага подсчета, вы можете заплатить ее мановую стоимость. Если вы не сделаете этого, пожертвуйте эту карту".

Ярость (Rampage) (устаревший термин)

     Ярость - условная способность, которая срабатывает по время шага объявления блокирующих в боевую фазу. "Rampage [X]" (Ярость [Х]) означает "Когда это существо становится заблокированным, оно получает +[X]/+[X] до конца хода за каждое второе и последующее существо, которое его блокирует".

Указатель слов и выражений

Активный игрок (Active player), 408.1c, 413.2d

Артефакты (Artifacts), 214.6, 305.3, 401.3

Бесконечность (Infinity), 421

Боевая фаза (Combat phase), 306


Атакующее существо (attacking creature), 308.5, 309.1, 309.3, 410.9b


Начало боя (beginning of combat), 307


Заблокированное существо (blocked creature), 309.3, 310.1c


Блокирующее существо (blocking creature), 309.3, 310.1, 310.1d


Шаг нанесения повреждений (combat damage step), 310, 502.2b
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В ответ (Response), 217.6b, 419.4

Выполнение (Resolve), 217.6c, 401.1, 401.3, 413

Главная фаза (Main phase), 305, 408.1d


Первая главная фаза (first main phase), 305.1


Вторая главная фаза (second main phase), 305.1

Жизнь (Life), 420.5a


Общее количество жизни (life total), 101.3, 102.1

Заклинание (Spell), 213.1, 217.5b, 217.6a–b, 401, 408.1e

Заклятья (Enchantments), 214.8, 305.3, 401.3


Заклятье перманента (enchanted permanent), 214.8g–i


Глобальное заклятье (global enchantment), 214.8a–b


Локальное заклятье (local enchantment), 214.8a, 214.8c–i, 412.2, 420.5d

Защита (Protection), 502.7

Земли (Lands), 203.1, 213.1, 214.9, 305.4, 408.2d


Базовая земля (basic land), 214.9d–g


Небазовая земля (nonbasic land), 214.9g–h

Знание земель (Landwalk), 502.6

Зона (Zone), 217, 402.3, 406.2d, 410.10


Кладбище (graveyard), 217.4


Рука (hand), 101.3, 217.3
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Библиотека (library), 217.2


Стек (stack), 217.6, 310.2, 408.1c, 408.1e–g, 408.2, 409.1a, 413.1


Удаленный из игры (removed from game), 217.7

Изначальная величина (Initial value), 214.5, 418.3c

Источник (Source), 402.6, 419.7c

Карта (Card), 200.1

Коллекционный номер (Collector number), 211

Колода (Deck), 100.2, 100.4, 217.2a

Конечная фаза (End phase), 312


Шаг очистки (cleanup step), 312.1, 314


Завершение хода (end of turn step), 312.1, 313

Контролер (Controller), 214.8i, 403.2, 410.2, 410.4, 413.2b

Легенда (Legend), 215


Правило легенды (Legend rule), 215.1, 420.5e

Максимальное количество карт в руке (Maximum hand size), 217.3b, 314.1a

Матч (Match), 101.2

Модальность (Mode), 415.2a

Название (Name), 202, 216.1

Начальная фаза (Beginning phase), 301


Шаг взятия карты (draw step), 304


Шаг разворота (untap step), 302


Шаг подсчета (upkeep step), 303

Незаконное действие (Illegal plays), 422

Основной выпуск (Basic set), 206.3

Отложить в сторону (Set aside), 217.7a

Отмена заклинаний (Countering spells), 401.3, 414

Отсутствие «болезни вызова» (Haste), 502.5

Первый удар (First strike), 502.2

Перманент (Permanent), 214.1–5, 214.9f, 217.5b–c, 402.8

Поворот (Tap), 308.2

Повреждения (Damage), 214.4, 314.1b

Подтип (Subtype), 212.2, 214.2, 214.7a

Пожертвовать (Sacrifice), 217.4a

Покинуть игру (Leaves play), 214.3, 216.3, 410.10c–d

Полет (Flying), 502.4

Приоритет (Priority), 302.2, 408.1b–d, 420.3

Пробивающий удар (Trample), 502.9

Продолжительность (Duration), 418.3a

Псевдозаклинание (Pseudospell), 217.6b, 409.1a, 410.2

Разворот (Untap), 217.5d, 302.1

Раритетный (Rarity), 206.2

Регенерация (Regeneration), 419.6b

Резерв (Mana pool), 300.4, 406.1a

Сброс карты (Discard), 217.3b, 217.4a, 314.1a

Символ выпуска (Expansion symbol), 206

Символ маны (Mana symbols), 203.1, 203.2

Смертельные повреждения (Lethal damage), 420.5c

Состояние игры (Game state), 410.8

Спасовать (Pass), 300.2, 408.1c, 413.1

Способности (Abilities), 402


активизируемые способности (activated ability), 403, 406.1d


замедленные способности (delayed ability), 406.2


способности уклонения (evasion ability), 501


ключевые способности (keyword ability), 502


мановые способности (mana ability), 214.9f, 406.1, 408.2e, 411, 413.2e


статические способности (static ability), 405, 408.1h, 408.2b, 418.1, 418.4a


условные способности (triggered ability), 404, 408.1f, 408.2e, 410, 420.1

Стоимость (Cost), 308.2, 309.2, 409.1f


Цена активизации (activation cost), 403.1, 409.1f–g, 411.1


Дополнительная стоимость (additional cost), 203.4, 402.4, 409.1f


Альтернативная стоимость (alternative cost), 402.4, 409.1f


Преобразованная мановая стоимость (converted mana cost), 203.3


Мановая стоимость (mana cost), 203, 409.1f, 413.2f

Существа (Creatures), 208.1, 214.7, 216.1, 401.3


Сила (power), 208, 310.1a


Здоровье (toughness), 208, 420.5b

Текст карты (Text box), 207

Текст напоминания (Reminder text), 207.2

Текст правил (Rules text), 207.1

Тень (Shadow), 502.8

Тип (Type), 205, 212, 213, 214

Уничтожить (Destroy), 217.4a

Условный случай (Trigger event), 404.1–2, 406.2b, 410.2, 410.6–7

Фаза (Phase), 300.1–3, 408.1c, 410.1

Фишка (Token), 200.1, 203.1, 214.2, 214.5, 216, 413.2f

Фланкинг (Flanking), 502.3

Художественный текст (Flavor text), 207.2

Цвет (Color), 203.2, 217.6b, 402.3


Бесцветный (colorless), 203.2

Цель (Target), 409.1c–e, 413.2a, 415.2

Шаг (Step), 300.1–3, 408.1c, 410.1

Щит (Shield), 419.1, 419.7b

Эффекты (Effects), 214.4, 300.3, 314.1b, 402.1, 408.2a, 416


Непрерывный эффект (continuous effect), 214.5, 410.10b, 412.1, 418


Зависимый эффект (dependent effect), 418.5c


Независимый эффект (independent effect), 418.5c


Однократный эффект (one-shot effect), 417


Эффект предотвращения (prevention effect), 314.1b, 419, 419.7–8


Эффект замены (replacement effect), 314.1b, 419, 419.6, 419.8


Основной эффект (state-based effect), 314.1c, 408.2c, 420



































