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你是个裁判
前言
虽然我们每个人成为裁判的理由不尽相同，但是我们大家对万智牌的热爱是毋庸置疑的。当我们作为牌手打牌时，我们作为一名裁判的职责并未中止。实际上一旦我们成为了一名裁判，不论是在认证比赛还是娱乐交流中，我们都会时时刻刻受到他人的关注。在你打牌时，其他牌手可能还会向你咨询规则，但通常人们会观察你在打牌时的行事作风，所以你的行为会时刻被人监督。这是一名裁判肯定会经历的，所以去习惯这个事实吧！这篇文章列出了你在打牌，而不是执法时，需要考虑到的四种角色。

你需要考虑的角色包括牌手、裁判、模范和万智牌的代表形象。在不同的执法严格度和不同的竞赛中，这些角色所占的分量可能不尽相同。我会在后文举出一些例子。

第一个角色：你是一名牌手，也许是为了获胜而参赛，但一定是为了娱乐而参赛。

显然，我们大家玩牌的目的是娱乐，但不同的人如何从万智牌中获得乐趣的方式是不同的。有些人通过欣赏优秀的操控、参与牌手之间的社交、互动与讨论来获得乐趣。有时候我们会帮助或指点我们的对手，因为“胜之不武”不是我们所希望的。这就是所谓的“运动道德”。参加一般等级执法严格度比赛的裁判们应当尽力做到这一点，因为这能为更多的人带来快乐，也帮助裁判们融入牌手群体。其他牌手会发现，裁判也是普通人。在这种情况下，你既是牌手，又是裁判，还是模范。

不过，有些裁判具有很强的竞争意识，这是一件好事。如果你在参加一项竞争级别的比赛，你的参赛动机很可能是为了获胜。没错，我们有不少的裁判达到了Pro Tour级别的成就。在这种情况下，你自然不需要去帮助指点你的对手，也没人会对你抱有这样的期望。不过你仍然肩负一些责任。我会在下一节阐述。你需要牢记的是，你和所有牌手一样有公平地赢得这场PTQ的权利，那么就去拼一把吧！

第二个角色：你是一名裁判，你有责任，不过没有权力。

当你在打牌时，你可能会在你自己的对局中，或者其他对局中看到很多违反规则的情况。和任何牌手一样，你在发现规则被破坏时，需要召来裁判。你很可能很想告诉其他选手什么行为违规了，如何修正，但在这样的情况下你没有执法的权力。你不能作出裁决，也不应该去进行调查。这很重要：不要主动干预执法裁判的调查。在你试图主动获取信息的时候，你很可能改变了其他选手所想所说的。不是件好事。找到一名执法裁判，提供你知道的信息，然后让他们来处理这件事情。

有时候当值裁判会向你寻求帮助。当他们的确这么做的时候，你自然可以帮助他们，但请只和裁判交流。作为一名牌手，当你涉足一项正在进行中的裁决时，利益冲突在所难免。因此，你应当仅限于建议当值裁判那些信息可能有帮助，官方文件是怎么说的（IPG、MTR、CR）等等。你应当避免提供你针对判罚和其他牌手动机的意见。这些应当留给当值裁判来决定。为裁判提供选择，而非观点。让他来决定最合适的选择。注意即使你已经退赛了，这一准则仍然有效。 MTR 1.4明确禁止任何参与过比赛的人涉足执法或行政工作（一些一般级别的比赛除外）。

第三个角色：你是一名模范，永远都是。

我们的名誉裁判之一，Sheldon Menery（译注：曾是5级裁判，EDH创始人之一，已不参与执法）曾在每场大赛之前的裁判会议上说：Be nice! 这句话很短，但表达了很多。它要求我们要尊重他人，对礼貌待人、举止得体。它要求我们尽量互相帮助，互相指导。它要求我们尽一切努力让所有人从这场比赛中获得享受。

当你作为一名牌手而不是当值裁判时，其他的牌手仍然视你为一名裁判，并因此看待你的行为。他们会观察你打牌的风格，与人交流的方式，所以尽力做到“体育道德”，尤其是在一般级别的比赛。他们会观察你在场间休息时与他人的交谈，所以请做到友善积极。他们会观察你洗牌的方法，所以请仔细洗牌，用多种方式洗牌。当他们提出质疑时，与他们交流。他们会观察你遇到违规行为时如何处理，所以当你喊裁判的时候，请做得标准一些（大声喊“裁判！”并把手举高）。他们接下来会观察你如何与裁判交流，所以请避免“他刚刚犯了一个GRV”这种术语，而是用普通的语言来描述，比如“他的熊死了，但是他没放到坟墓场里去”。

简单说来，牢记你“永远当值”。这是作为一名教师的我，用来形容我自己必须在学生面前保持的形象。不论你在落后还是领先，焦虑还是喜悦，在与对手交流还是向裁判解释局势，你都时刻受到其他牌手的监督。所以，保持“永远当值”的状态，因为不论你是否身穿制服，你永远是一些牌手的行为模范。

第四个角色：你是一名万智牌裁判的代表者。

你是裁判吧？你想帮助他人吧？所以，请考虑一下你有什么其他的途径可以为人提供帮助。比赛组织者可能在场间问你问题；一个牌手可能向你咨询如何成为一名认证裁判；另一名裁判可能向你询问你上周作出的一个裁决，或是裁判论坛上的一个场景问题；一个牌贩可能向你询问你的裁判闪，想知道你什么时候会有更多的裁判闪可以和他交易；在一些高级比赛，可能媒体方面的职员希望采访你一些问题，或者为你拍摄照片（我希望你已经杀入了Day 2）。

这些情景都有可能发生。不论你是否穿着者裁判制服，你都可以回答问题、与人讨论、提供帮助。但你仍然是一个牌手，所以如果你有别的事情要做，请让他们去寻找当值裁判。和善待人并不意味着你要付出你自己的所有时间。

不穿着制服的时候，可能你不会那么明显，但人们还是会在你比赛时或是在场间找到你的。去习惯这一点吧，毕竟你是个裁判！
所有裁判的义务
裁判的存在意义是服务牌手以及让比赛正规公平的进行。
所有裁判在比赛中的义务：

●    回答牌手在比赛中提出的问题，不应以文字游戏误导牌手；
●    应尽力防止问题出现而不是处罚问题，不应钓鱼执法；
●    在牌手对给出的判罚表示出不理解的时候，应该主动提出牌手可以上诉主审确认判罚；
●    提醒旁观者在观看过程中需要保持安静，尊重比赛中的牌手；
●    在巡场过程中应及时摆正桌椅，清理垃圾，给牌手一个干净整洁的比赛环境；
●    每轮结束前10分钟，没有在关注某一桌的裁判应到主席台集合，等待后勤组组长做裁判分配；
●    在注意到有违法贩售单卡的牌手时应及时通知工作人员，让工作人员处理。
写判罚的格式：

正面右上角写P，表示背面有判罚；
背面顺序为：裁判姓名（名，姓）--牌手姓名（姓，名，顺序同正面）--所触犯违规—判罚—详情。

一般情况下，如果判罚是因一方未出现而判罚一盘负并放弃比赛时，作为特例仅在正面牌手名后写上No Show并勾选弃权，不再在背面写判罚。
分组：

一些裁判较多的比赛中，裁判会分组分工进行执法工作。

裁判分组一般包括：

●    Paper: （张贴组）：一般负责的内容包括张贴配对、排名、座位等，发成绩条；
●    Deckcheck: （查套牌组）：负责每轮检查套牌，整理清点所有套牌登记表；
●    Logistic: （后勤）：布置桌号，每轮结束时裁判分配，限制赛中组织分发产品等以及分发基本地，以及所有其它团队没有顾及的工作，比如计时器和焦点对局；
●    *Floor（巡场）：负责分配巡场范围，保证裁判分布；

注：带*号的队伍不是所有比赛都用。

每个组一般由一位组长和数位队员组成。组长的工作主要包括和主审一起做出对应工作的安排决定（如每轮查哪多少套牌），安排执行所有分配的工作，为所有组员做出休息时间安排调度，传达信息给自己的全部组员。

如果裁判需要知道某些特定信息或需要讨论某些决定，应找对应的负责组长。组长应该随时知道所有组员当时的工作内容，所以如果组员临时需要离开场地应和组长打招呼。

组员和组长在一天的执法工作结束后，应坐下详细探讨当天的执法决定，互相给予正面和负面的反馈。
裁判的着装和行为：

裁判着装应为黑色皮鞋或运动鞋（不可以穿拖鞋或凉拖），黑色长裤，黑色皮带，裁判制服。视情况可以穿黑色或白色T恤底衫。裁判着装应整洁，制服在赛前应清洗并熨烫平整。裁判在执法期间不应佩戴过量首饰或其它装饰品。
裁判在穿制服执法期间，应尽量回避过多和牌手谈论私事或打电话，禁止进行交易换牌或逛摊位。以上各种情况应在休息时间脱掉裁判制服的时候进行。
我们应当给牌手怎样的服务

人们为什么要玩万智牌？
有人为了享受竞技、有人为了参与社交活动、有人为了收集卡片、有人通过打万智牌来展现自己的谋略、一些人通过万智牌来锻炼自己的脑力、一些人在对局中放松身心、一些人为了赢得比赛而打牌、一些人通过万智忘却一些烦恼；他们可能喜欢着精美的插图、亦或令人称赞的游戏机制；有些人为了在他的牌手圈中成为明星而打牌、也有的人仅仅可能想通过万智牌多交几个朋友。不过，无论是哪种原因，他们都有一个共同点：
他们是享受万智牌的顾客。
在这篇文章里，我提供了一些关于服务万智牌顾客的理念，并给出了一些关于顾客服务的具体方法。

总则
在心理学中，有一种概念叫“认知行为疗法”。它提出，我们的认知（即思想）、情感（即感受）、以及行为（即我们的所作所为）这三者之间彼此有着直接的影响。
我想把这三项概念类比到我们的裁判经验中去。我们学习了完整规则（思想）；我们知道赛事的流程（所作所为）；那剩下的一项又代表着什么呢？第三个方面实际上意味着顾客服务。顾客服务的好坏直接影响到与牌手的心情（即感受）。这三个方面占据了牌手良好体验的重要部分，同时也反映了裁判所应具备的素质。
重视牌手的心理感受是非常重要的，但这并不代表我们需要避开IPG来完成我们的工作，我们也不应该因此降低我们的判罚标准。我们仅仅需要知道如何才能更人性化的执行我们作为裁判的工作。

共同完成一场华尔兹

裁判与牌手们的关系就像彼此共同完成一场华尔兹。牌手们需要我们能够展开一次又一次的，有组织性的赛事，因为我们是执掌公平的使者。与此同时，裁判们也希望万智牌社群能够涌现出更多的牌手——因为没有他们，我们的存在也就没有了意义。

在所有的合作关系中，相互沟通总是一件复杂的事情。裁判们被视为万智牌比赛的权威，但是这样的角色多多少少会使人心生畏惧，甚至有人会对这些权威进行反抗。网络上也时常会有指责裁判行为以及裁判项目本身的公正性的文章以及讨论。那么，我们应当怎么做才能保证既能让牌手对我们的工作感到满意，又不失我们的公正性呢？

我们需要提升我们对牌手的顾客服务

在这里，我基于自己的执法经验给出一些相关的建议。

1) 人们为胜利而高兴，为失败而沮丧
在最近的一次PTQ中，有三位牌手来找记分员。他们向记分员表示了他们放弃这场比赛，之后便慢慢地走开了。他们低着头，声音很低沉，步伐也略显无力。此时我上前感谢这三位牌手今天能来参与这场比赛，同时安慰他们希望他们能走出失败的阴影。我问他们今天是否体会到了竞技比赛中的乐趣，他们便与我分享了比赛中的几个小故事，之后才离开了赛场。而此时，他们的心情明显变得好多了。我觉得在繁忙的比赛进程中，利用三分钟的时间和他们聊天，让他们能够走出失败的阴影，是非常值得的事情。

2) 除了牌手之外，还有一些人同样是我们的顾客

也许我们都见过这些人，或许在你读完接下来的文字后，也会和我一样为曾经冷落了他们而感到愧疚。

我们都见过来到万智赛场的牌手的小伙伴，但是谁都不知道为什么他们会来。他们可能陪伴在他们的伙伴身边观看他们的比赛；或者只是孤独地坐在角落的沙发里无聊的翻阅已经过期的杂志。不幸的是，这些人经常会被裁判们忽视，仅仅是因为他们并不是参与比赛的一员。但，这样做真的好吗？

我们当然不应该忽视他们，因为这些人同样是我们应当服务的顾客群中的一员。他们可能会影响参与比赛的牌手的去留；他们会和他们的朋友分享在赛场中的见闻；同样，他们也有可能是潜在的万智牌手。去花些时间和他们打个招呼、介绍一下你自己——这可能会对你的工作造成少许的不便，但是这样的行为却能改他们带来心头的温暖。我们应当用实际行动告诉他们我们裁判不仅仅是执行权威的机器，我们也是一个喜欢和别人交流、结交更多朋友的热心人。

3）普通的裁判和优秀的裁判都会犯错。优秀的裁判会在犯错之后去学习并改正，而最伟大的裁判则会在错误中总结心得体会。

你知道每个生物上的每个颂威异能会分别触发吗？好吧，我承认在我第一次执法的PTQ中我的确不知道。而我，作为一个权威的象征，在比赛中犯下了这样一次规则错误。

现在我来重述一下当时的情况：我对牌手做出了一次规则解释，但我并不能完全确认我的解释是否正确，之后我又像其他的裁判进行确认，才发现自己之前给出的解释是错误的。而在这时…
这些规则就像在枫叶林中出现的两条岔路，可惜我不能同时涉足。我在那路口久久伫立，向着一条路极目望去，直到它消失在深处。而这条路告诉我别回去承认并改正自己的错误。

但是我选择了另一条路，走这条路会给牌手带来更好的服务，因为颂威确实多次触发了。或许勇敢的走出这一步，会让你和普普通通的裁判不同，成为牌手心中真正的权威。

之后我尽快回到了那两位牌手身边，向他们解释了正确的规则说明。尽管我很害怕他们会因此恼怒而指责我，但幸运的是，他们很高兴我能够再次回来改正自己的错误。不过，并非每次纠正判罚都会进行的如此顺利，那么我们为什么还要坚持在错误发生的时候进行修正呢？

从服务顾客的角度出发，我们必须要确保牌手能够百分之百地信任我们。简单来说，裁判当面纠正自己的错误能够让牌手觉得裁判是真的在为牌手的利益着想。而且从长远来看，这增加了裁判在今后对于碰到这类的问题时给出答案的自信程度。所以说，如果发现错误，应该自觉地、立刻将自己的错误反馈给牌手，而不是在之后从别的地方听到你曾经给出了错误的规则说明但不加以改正。

对于那些培养L0以及L1的裁判们，我认为如何对待错误的判罚也可以成为指导他们的要点之一。把事情做对固然好，但是当你犯错时，想要改正就并没有那么简单。和你的学徒们交流讨论如何处理这种类型的情况，这会使他们受益匪浅。

4）保持微笑

微笑很重要。

5）照顾好自己

有时候确实很难保持微笑。一些个人的因素会使我们感到身心疲惫，那就不要强迫自己。勉强挤出来的微笑就像自己明明不喜欢奥兰多·布鲁姆却要强迫自己看完指环王。

如果你经历了一天艰难的执法工作，那就去和你的组长或者主审多聊聊吧。告诉他们哪些事情你还无法处理，或者需要帮助。我坚信他们一定会在之后的工作中帮你进行协调。裁判群体是一个大家庭，我们互帮互助，共同为了能够成功地举办赛事而奋斗。

自我善待的方法是——了解你自己。在我缺少睡眠的时候，我的脾气会变得十分暴躁；在我感到饥饿的时候，我会感到自己的体力不足；所以每次我参与赛事执法之前，我都会确保足够的睡眠以及在自己的口袋里准备一些小零食。每个人都有不同的需求，但是你要确保自己能认识到并且能尽量满足这些需求。毕竟，我想牌手都不喜欢一个看起来很没有精神的裁判。

6）懂得控制自己的情绪

人们的行为会受到周遭环境的影响。作为裁判，我们经常会去处理一些情绪激动的牌手所带来的问题。如果我们处理不当，很可能造成事情的恶化。一些牌手对你解释情况的时候会显得很愤怒，但这样的愤怒并不是针对你，他们只是对于勉强的问题感到很烦躁罢了。

不过万一你不慎被卷入愤怒的情绪中，你需要冷静下来，去寻找其他裁判来解决当前的问题。你可以对牌手们说：我现在的情绪可能不太好，但是我仍希望能够公平的解决当前的问题，所以我会请其他裁判来帮忙。

同样的，有一种概念叫反移情作用。在裁判的工作中，可以简单的理解成你把对待其他事情中负面心情转移到当前处理的事情中。

反移情作用会以不同的形式发生。你可能莫名对某人感到非常愤怒，你可能会故意的去忽视别人。事实上，反移情作用会直接地影响我们给予牌手的服务。所以我们应当尽量避免这种情况的发生。

作为裁判，我们与牌手主要的交流互动在于牌手们因为在比赛进行中出现问题而呼叫裁判。我们应当尽量有礼貌地去回应牌手的呼叫。接下来，我提出了一些关于回应牌手呼叫时的一些细节上需要注意的地方。

1，保持镇定以及迅速

尽量保证能够尽快地对牌手们的呼叫做出回应。不要奔跑，但是在行动上要表现出你的迅速。你可以通过向他们点头或者招手示意你听到了他们的呼叫。如果你感到紧张，在路上的这段时间内尽量使自己镇静下来，调整自己的呼吸。这一点看起来并不是很重要，但是在大赛中确实可以起到让你释放压力的作用。

2，对双方牌手进行眼神交流

一旦你到达了牌手的桌旁，切记与他们进行适当的眼神交流，让他们能够感受到你对他们的尊重。我曾见过有裁判单膝跪在桌边，这样也能使自己能与牌手有更好的互动。切记要与双方牌手都进行眼神交流，而不仅仅是对呼叫裁判的牌手。

3，如果有必要，分别与牌手单独交流

在很多情况下你想要分别与牌手单独交流，每当你这样做时，记得叫另一位裁判来帮忙。这样你就能在与一位牌手交谈时，能对另一位牌手也有所顾及。一下我列出了两种相关的情况：

牌手要求单独与裁判交流

有时候牌手会想要求单独和你说话。这有可能是因为他怀疑对手作弊或者私下想向你咨询规则的问题。这样的情况下想要单独和牌手交流时很容易达成的。

牌手情绪升温

大型的万智牌比赛极具竞争性。有时候当牌手的情绪太过激动时，裁判的适时介入是非常有必要。在这种情况下，将两位情绪过于激动的牌手及时分开交流就显得很重要，这能够保证赛事处在一个和谐的氛围下进行。接下来我列出了关于处理这样的情况的具体步骤：

a)告诉他们目前他们的情绪太过激动了。你可以以“我想你们目前可能有些激动...”类似的话来开头，这样可以让牌手们控制自己的情绪。这样不仅向当事的牌手表明你理解了当时的情况，同时也向周围的参赛者表示有裁判正在处理目前的问题。

b)在你询问具体细节之前就把起冲突的牌手分开。让他们当着对方的面阐述问题可能会使情绪进一步升温。此时记得叫来另一位裁判来与另一位牌手进行协调。

c)记得与两位牌手分别进行谈话，不要让任何一方觉得你有所偏心。

d)有一些冲突无法解决，因为我们并非活在一个处处完美的世界。如果双方的误解无法解决，我们则需要给予双方一个明确的指示让他们能够友善地继续进行游戏。

e)最后记得告知周围的其他裁判这里所发生的事情。让他们在之后的工作中时刻注意其他意外的发生。

4，不要装聋作哑

裁判们在收到牌手的呼叫时可能会处于困境之中。我们如何才能做到在回答问题的同时完全不给出任何策略性的建议呢？我见过一些裁判让牌手自己“读牌面”。那么从服务牌手的角度出发，我们应该怎样处理这些问题呢？

要回答这个问题，我建议先理解我们现在所做的事情：执法。执法代表着我们需要给出我们自己的观点或者结论。裁判们玩了很久的万智牌，并且帮助举办很多的万智赛事。因此我们在被问问题时知道我们应当给出什么样的答案，这样我们的回答才能够让牌手满意。我们不是FAQ菜单，我们是活生生的人，我们会与牌手们交流来根据牌手的需求给予他们相应的回答。

如果你能理解牌手的问题而且你也知道该牌手知道自己在使用他的策略，那么你就不需要克制自己的措辞了，这并不算是给予牌手策略性建议。如果此时装聋作哑故意掩饰自己的答案反而会给牌手们带来困扰。

另一方面，如果一位牌手明显想要从你这儿获取策略性建议，我们必须小心谨慎地回答。在一些小型的竞争级比赛中，一些新牌手可能无意中会向你寻求策略性建议。而这时，你就应当告诉他们在竞争级比赛中裁判不会给予牌手策略性建议的这项政策。你需要明确地向牌手阐明这样做的意义，否则他们会想：“既然他是裁判，他为什么不愿意帮助我呢？”

5，告诉牌手他们有上诉的权利

这可能会让你感到不是很愉快。牌手的上诉可能会给你一种他在质疑你能力的感觉。周边的牌手听到牌手想要上诉，也有可能在心中对你的执法工作心存意见。

尽管如此，牌手的上诉有时能让你在犯错之后获得学习的机会。告诉牌手他们能够上诉也表现了裁判为牌手服务这一点。同时，也加强了牌手——裁判这一体系的平衡性，这也能够让你和比你更高级的裁判进行交流。

如果你发现牌手因为你给出的判罚而不愉快，不要犹豫赶快询问他们是否需要上诉。可以直接这样问：“你想要上诉吗？”或者更直接“看起来你可能需要向主审上诉。”不过事实上，牌手们在听到这样话之后可能也不会选择上诉，他们或许知道裁判并没有故意偏袒他的对手。【我靠！我怎么觉得牌手会认为裁判在威胁他！】

6，解释你的判罚

没人想要在比赛中受到惩罚。牌手们并不希望看到成绩条上的那行红色的字。如果你发现在你给出判罚之后，某牌手因此产生了一些负面情绪，那么就该向该牌手解释你给出的这个判罚的原因。然后用正式的语言重申该判罚来表明这些该判罚并非来自你的臆断。好比“由于你迟到了，我给你一盘负”以及“任何迟到的牌手会得到一盘负”的区别。

有些裁判倾向于因为给出严重的判罚而向牌手们道歉，但我并不建议这样做。你可以说明你理解他们的沮丧，之后对判罚进行进一步的说明，例如：

“我理解，没人想要得到判罚。”

“我也对此感到很沮丧，这令人很难过。”

“‘警告’这一说法听起来很可怕，但是你在之后的比赛中小心一点，是不会有太大问题的。”

7）

还有一点我们必须谨记在心的是，新牌手们是抱着怎么样的心情呼叫裁判的。对于牌手而言，裁判来到桌旁以及离开时的形象对他们来说印象最为深刻。记得在离开桌旁时保持微笑。你可以这样对新牌手说：“问题问的不错。”或者“还有什么问题我能帮到你的吗？”对于顾客的服务而言，最优质的服务是让他们能满意地离开。他们可能不会在得到你的帮助后感到高兴，可能你给出的答案并不是他们想要的。但是，如果他们对你的答案很满意，那么说明你做的不错。在离开牌桌时对牌手们说“祝你们好运”，那么我们给牌手们留下的最后的印象便是优质的服务以及对牌手们的支持与鼓励，而不仅仅是令人沮丧的判罚。

感谢大家抽出宝贵的时间来阅读这篇文章。我并非因为万智牌本身而成为裁判，而是为了更好的服务牌手。对于牌手而言，他们来自不同的群体，有着不同的文化、年龄、种族、性别。他们聚在一起进行游戏本身就是一种缘分。作为裁判，我们为了他们能够快乐的在一起交流与竞技而献出一份力量。我们并不是为了比赛规则而服务，我们是为了牌手而服务。
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1. 游戏概念
100. 总则
100.1. 这些万智牌规则适用于任何两位或是更多玩家的万智牌游戏，包含双人游戏和多人游戏。

100.1a 双人游戏指在游戏开始时只有两位牌手的游戏。

100.1b 多人游戏指在游戏开始时有两位以上牌手的游戏。参见第8章，“多人游戏规则”。

100.2. 每位牌手需要准备自己的万智牌套牌，能够当做衍生物和指示物的小件物品，以及能够用某种方法清楚纪录总生命以进行游戏。

100.2a 在构筑赛中（一种牌手比赛前各自组建自己套牌的游戏方式），一副套牌必须由60张以上的卡牌组成。一副构筑赛的套牌可以有任意数量的基本地，但英文名称相同的其它牌则不能超过四张。

100.2b 在限制赛中（一种牌手获得特定数量未开封万智牌产品并以此组建套牌的游戏方式），一副套牌必须由40张以上的卡牌组成。限制赛套牌可以包含牌手从这些产品中所获得的任意数量的同名牌。

100.3. 一些娱乐赛制（构筑赛或限制赛）需要一些其它的物品，例如特别设计的卡牌、非传统万智牌卡牌以及骰子。参见第9章，“娱乐赛制”。
100.4. 每位牌手可以拥有备牌，它们是牌手可以在同一局比赛的各盘游戏之间调整其的套牌的附加卡牌。

100.4a 在构筑赛中，备牌可以包含不超过十五张牌。套牌及备牌的整体受四张同名牌的限制（参见规则 100.2a）。

100.4b 在个人限制赛中，牌手开出但未使用的牌均作为其备牌。

100.4c 在使用双头巨人多人赛制的限制赛中，团队开出但未被使用的牌均作为该队的备牌。

100.4d 在使用其它多人团队赛制的限制赛中，团队开出但未被使用的牌被分配给其中一位牌手作为备牌。每位牌手将拥有自己的备牌；这些卡牌不能在牌手之间传递。

100.5. 套牌没有最大张数的限制。

100.6. 大部分的万智牌比赛（比赛规划部门决定牌手在哪些地方与其他牌手进行比赛以获得奖品）都有一些由万智牌比赛规则规定的附加规则（可以在http://www.wizards.com/Magic/TCG/Events.aspx?x=dci/doccenter/home找到）。这些规则可能限制使用某些牌, 包括限制使用从某个旧系列开始的所有牌。

100.6a 比赛通常包含一系列的对局。双人对局通常都是三盘两胜制，偶尔采用五盘三胜制。多人对局通常都只进行一盘游戏。

100.6b 牌手可以使用在www.wizards.com/locator的万智牌定位来寻找其所在地区的比赛，使用方法为选择“比赛（Events）”并输入其所在城市的名称。

101. 万智牌的最高原则

101.1. 每当某张牌的规则叙述直接抵触这些规则时，以牌上的叙述为优先。这张牌只能在此特殊状况下取代其所抵触的规则。唯一的例外是：牌手随时都可以认输一盘比赛（参见规则104.3a）。

101.2. 当某个规则或效应说你能做某事，而另一个效应说你不能做某事，则以“不能”的效应为优先。

例如：如果某效应为“你本回合可以额外使用一个地”，而另一个效应为“你本回合不能使用地”，则以使你不能使用地的效应为优先。

101.2a 让某物件获得异能以及从物件上移除异能不适用此规则。（参见规则112.10。）

101.3. 若任何指示要求作出不可能的动作时，则省略该动作。（牌上通常会特别提出此情况的处置方法；如果没有的话，它便不产生效应。）

101.4. 若多位牌手需要同时做决定和/或采取动作，则先由主动牌手（本回合的牌手）做出选择，然后再由下一个牌手做出选择（通常是坐在主动牌手的左侧的牌手），以此类推，所有非主动牌手按照顺序做出选择。然后这些动作同时生效。这个规则经常被称为“主动牌手先决定（APNAP）”规则。

例如：某张牌为“每位牌手各牺牲一个生物。”首先，主动牌手先选择一个由其操控的生物，然后每一位非主动牌手选择一个由其操控的生物。然后，这些生物同时被牺牲。

101.4a 若某效应让每位牌手选择在不公开区域的一张牌，例如其手牌或牌库，那些牌被选择后会保持牌面朝下。然而，每位牌手必须清楚地表明哪张牌面朝下的牌是其所选择的。

101.4b 牌手在做选择之时，会先得知前一位牌手的选择，除了101.4a中的情况。

101.4c 若牌手要同时做多个选择，则其依照书面的顺序来做这些决定。若这些选择没有顺序，则该牌手可以依任意顺序来做选择。

101.4d 如果某位非主动牌手的选择导致主动牌手，或者另一位已经做出选择的非主动牌手,需要做出新的选择, 则所有未完成的选择以“主动牌手先决定”规则重新开始。

102. 牌手

102.1. 牌手是指进行游戏的人。主动牌手是轮到该回合的牌手。其他牌手便是非主动牌手。

102.2. 在双人游戏中，牌手的对手即是另外一名牌手。

102.3. 在团队间的多人游戏中，牌手的队友指的是同一个团队中的其他牌手，而牌手的对手指所有不在其团队的牌手。

103. 开始游戏

103.1. 在游戏开始时，每位牌手将自己的套牌洗牌，以令其套牌充分随机化。之后每位牌手可以将对手的套牌洗牌或者切牌。套牌便分别成为该牌手的牌库。

103.1a 如果牌手有使用备牌（参见规则100.4）或有使用列表牌表示双面牌（参见规则711.9），这些牌在洗牌前将被放在一边。

103.1b In a Commander game, each player puts his or her commander from his or her deck face up into the command zone before shuffling. See rule 903.6.
103.2. 在洗牌之后，牌手需决定谁先开始。在单独的一盘游戏中或者一局的第一盘比赛，牌手可以使用任何双方都同意的方式来决定（如掷硬币、掷骰子等）。在一局包含多盘游戏时，输掉上一盘的牌手可以决定这盘的先后。若上一盘比赛为平手，由上一盘比赛决定先后的牌手来决定本盘比赛的先后。游戏的默认回合顺序从起始牌手开始，按照顺时针方向进行。

103.2a 在使用团队共享回合模式的游戏中，以起始团队替代起始牌手。

103.2b In an Archenemy game, these methods aren’t used to determine who takes the first turn. Rather, the archenemy takes the first turn.
103.3. 每位牌手的起始生命为20。有些赛制会有不同的起始生命。

103.3a 在双头巨人游戏中，每个团队的起始生命为30。

103.3b In a Vanguard game, each player’s starting life total is 20 plus or minus the life modifier of his or her vanguard card.
103.3c In a Commander game, each player’s starting life total is 40.
103.3d In an Archenemy game, the archenemy’s starting life total is 40.
103.4. 每位牌手抓等同于其起始手牌数量的牌，一般情况下为七张。（一些效应可能会影响牌手的起始手牌数量。）如果牌手对其起始手牌不满意，可以进行再调度。首先，先手牌手宣告其是否执行再调度。然后其他牌手依次宣告。一旦全部牌手都宣告了各自的决定，所有宣告执行再调度的牌手同时执行再调度。执行一次再调度是指，一位牌手将其手牌洗回牌库，然后再抓手牌，数量比其上次手牌的数量少一。一旦牌手决定保留其的手牌，那些牌便会成为其起始手牌，之后该牌手便不能再执行再调度。重复此步骤直到没有牌手执行再调度为止。（一旦一位牌手的手牌数为零，该名牌手必须保留其手牌。）

103.4a In a Vanguard game, each player’s starting hand size is seven plus or minus the hand modifier of his or her vanguard card.
103.4b 如果一个效应允许牌手在“任何[该牌手]可以进行再调度时”做某个动作，该牌手可以在其宣告是否进行再调度时做该动作。这不需要在第一轮再调度时。其他牌手在该牌手选择是否做该动作时可能已经宣告过是否进行再调度。如果该牌手做该动作，其在此之后宣告是否进行再调度。

103.4c 在多人游戏中，一位牌手第一次执行再调度时重抓等量的牌。以后手牌才如常地减少一张。

103.4d In a multiplayer game using the shared team turns option, first each player on the starting team declares whether or not he or she will take a mulligan, then the players on each other team in turn order do the same. Teammates may consult while making their decisions. Then all mulligans are taken at the same time. A player may take a mulligan even after his or her teammate has decided to keep his or her opening hand.
103.4e The Commander casual variant uses an alternate mulligan rule. Each time a player takes a mulligan, rather than shuffling his or her entire hand of cards into his or her library, that player exiles any number of cards from his or her hand face down. Then the player draws a number of cards equal to one less than the number of cards he or she exiled this way. Once a player keeps an opening hand, that player shuffles all cards he or she exiled this way into his or her library.
103.5. 某些牌允许牌手从他的起始手牌中做某些动作。一旦所有牌手保留了起手，先手牌手可以以任意顺序进行此类动作。之后其他牌手按照回合顺序可以同样依序如此做。

103.5a 如果一张牌允许一位牌手以某张牌在战场上的形式开始游戏，该牌手进行此动作将此牌放入战场。

103.5b 如果一张牌允许牌手从起手手牌中展示该牌，进行此动作牌手如此做。在第一个回合开始前该牌保持展示。每张牌只能以此方式展示一次。

103.5c In a multiplayer game using the shared team turns option, first each player on the starting team, in whatever order that team likes, may take such actions. Teammates may consult while making their decisions. Then each player on each other team in turn order does the same.
103.6. In a Planechase game, the starting player moves the top card of his or her planar deck off that planar deck and turns it face up. If it’s a plane card, that card is the starting plane. If it’s a phenomenon card, the player puts that card on the bottom of his or her planar deck and repeats this process until a plane card is turned face up. (See rule 901, “Planechase.”)
103.7. 起始牌手开始其第一个回合。

103.7a 在双人游戏中，先手牌手略过其第一个回合的抓牌步骤（参见规则504，“抓牌步骤”）。

103.7b 在双头巨人游戏中，先手的团队略过他们第一个回合的抓牌步骤。

103.7c 在其它多人游戏中，没有牌手在其第一个回合略过抓牌步骤。
104. 结束游戏

104.1. 当任何一位牌手赢或是这盘比赛平手时，这盘游戏立刻结束。

104.2. 赢得游戏的方式有很多种。

104.2a 若某牌手还在此盘游戏中，而其所有对手都已离开此盘游戏，则该牌手赢得这盘游戏。这立刻生效并覆盖所有防止该牌手赢得游戏的效应。

104.2b 某个效应令一位牌手赢得此盘游戏。（在多人游戏中，此效应也许并不会导致游戏结束；参见规则104.3h。）

104.2c 在团队间的多人游戏中，若某团队有至少一位牌手还在此盘游戏中，而其它团队都已离开此盘游戏，则该团队赢得这盘游戏。赢得游戏的团队中每位成员均赢得此盘游戏，即使其中的某些牌手之前已经输掉此盘游戏。
104.2d In an Emperor game, a team wins the game if its emperor wins the game. (See rule 809.5.)
104.3. 输掉游戏的方式有很多种。

104.3a 牌手可以在任何时候认输。认输的牌手会立刻离开游戏。该牌手输掉此盘游戏。

104.3b 如果一名牌手的生命为0或是更少，在下一次有牌手将得到优先权时，该牌手输掉此盘游戏。（此为状态动作。参见规则704。）

104.3c 如果一名牌手要抓的牌张数目比其牌库中的牌多，其抓所有剩余的牌，然后在下一次有牌手将得到优先权时，该牌手输掉此盘游戏。（此为状态动作。参见规则704。）

104.3d 如果一名牌手有十个或更多中毒指示物，在下一次有牌手将得到优先权时，该牌手输掉此盘游戏。（此为状态动作。参见规则704。）

104.3e 某些效应可能叙述为某位牌手输掉游戏。

104.3f 如果一名牌手同时赢及输，则该牌手输掉游戏。
104.3g 在团队间的多人游戏中，若所有成员都输掉游戏，则该团队输掉游戏。
104.3h 在选择使用限制影响范围的多人游戏中，宣告一位牌手赢得游戏的效应将导致在其影响范围内所有该牌手的对手输掉游戏。
104.3i In an Emperor game, a team loses the game if its emperor loses the game. (See rule 809.5.)
104.3j In a Commander game, a player that’s been dealt 21 or more combat damage by the same commander over the course of the game loses the game. (This is a state-based action. See rule 704. Also see rule 903.14.)
104.3k 在一场比赛中，牌手可能受到来自裁判的处罚从而输掉一盘游戏。参见规则100.6。

104.4. 游戏平手的方式有很多种。

104.4a 若还在游戏中的所有牌手同时输掉游戏，则游戏平手。

104.4b 若一盘没有使用影响范围的游戏（包括双人游戏）中出现了强制动作组成的“循环”，重复一系列事件且无法停止，此盘游戏为平手。若循环中包含可选择的动作，便不会导致平手。

104.4c 某些效应可能叙述为游戏为平手。

104.4d 在团队间的多人游戏中，如果所有依然在游戏中的团队同时输掉游戏，该游戏为平手。
104.4e In a multiplayer game using the limited range of influence option, the effect of a spell or ability that states that the game is a draw causes the game to be a draw for that spell or ability’s controller and all players within his or her range of influence. Only those players leave the game; the game continues for all other players.
104.4f In a multiplayer game using the limited range of influence option, if the game somehow enters a “loop” of mandatory actions, repeating a sequence of events with no way to stop, the game is a draw for each player who controls an object that’s involved in that loop, as well as for each player within the range of influence of any of those players. Only those players leave the game; the game continues for all other players.
104.4g In a multiplayer game between teams, the game is a draw for a team if the game is a draw for all remaining players on that team.
104.4h In the Emperor variant, the game is a draw for a team if the game is a draw for its emperor. (See rule 809.5.)
104.4i 在比赛中，游戏中得所有牌手可以同意有意平手。参见规则100.6。

104.5. 如果牌手输掉游戏，其离开该游戏。如果游戏对于某牌手为平手，其离开该游戏。多人游戏规则规定当有牌手离开游戏时如何做；参见规则800.4。

104.6. 有一张牌（重获自由的卡恩）重新开始游戏。当游戏重新开始时依然在游戏中的所有牌手马上开始新的游戏。参见规则714，“重新开始游戏。”

105. 颜色

105.1. 万智牌游戏中有五种颜色，分别是：白、蓝、黑、红、绿。

105.2. 一个物件可以是五种颜色的其中一种或多种，它也可以是无色。一个物件的颜色为其法术力费用中法术符号的颜色，不考虑其边框的颜色。参见规则202.2。

105.2a 一个单色物件只包含五种颜色中的一种。

105.2b 一个多色物件包含五种颜色中的两种或以上。

105.2c 一个无色物件没有任何颜色。

105.3. 有些效应可能会改变物件的颜色，或赋予一个无色的物件颜色。如果一个效应赋予一个物件新的颜色，该新的颜色替代该物件之前所有的颜色（除非该效应的叙述为该物件“额外”成为某种颜色）。有些效应也可能让具有颜色的物件成为无色。

105.4. 如果一个牌手被要求选择一个颜色，其必须选择五种颜色中的一种。“多色”和“无色”均不是一种颜色。

106. 法术力

106.1. 法术力是游戏中的主要资源。一般当施放咒语和起动异能时，牌手用法术力支付费用。

106.1a 法术力的颜色有五种：白、蓝、黑、红、绿。

106.1b 法术力有六种类别：白、蓝、黑、红、绿和无色。

106.2. 法术力由法术力符号表示（参见规则107.4）。法术力符号也用来表示法术力费用（参见规则202）。

106.3. 法术力异能的效应产生法术力（参见规则605）。咒语所产生的效应也可能产生法术力，非法术力异能的异能所产生的效应同样可能产生法术力。

106.4. 当一个效应产生法术力时，该法术力将加入一位牌手的法术力池中。它可以立即用于支付费用，或者保留在该牌手的法术力池中。在每个步骤和阶段结束时，每位牌手的法术力池清空。

106.4a 如果一位牌手在其法术力池中仍有法术力的状况下让过优先权（参见规则116），该牌手需要宣告有哪些法术力留在其法术力池中。如果一位牌手用法术力支付过一个费用之后仍有法术力在其法术力池中，该牌手需要宣告有哪些法术力留在其法术力池中。

106.5. 如果一个异能将产生一点或更多未定义类型的法术力，它将改为不会产生任何法术力。

例如：陨石坑具有异能“{T}：选择一个你所操控的永久物具有的颜色，加一点该色法术力到你的法术力池”。如果你不操控颜色的永久物，起动陨石坑的异能将不会产生任何法术力。

106.6. 一些咒语或异能产生的法术力会有使用限制，或者对该法术力所支付的咒语或异能有附加效应。这不会影响法术力的类别。

例如：某牌手的法术力池中有{1}{U}，该法术力只能用于支付累计维持的费用。该牌手起动加倍方体的异能，其叙述为“{3}，{T}：将你法术力池中每种类别的法术力加倍。”该牌手的法术力池将有{2}{U}{U}，其中{1}{U}可以用于支付任何费用。

106.7. 一些异能所产生法术力将基于另一个或多个永久物所能够产生的法术力。一个永久物能产生的法术力类别，为该永久物所具有的任意异能在此时结算所能产生的法术力类别，这将考虑任何对此生效的替代性效应以任何可能的顺序生效。忽略该异能可能或无法支付的费用。如果在这些情况下该永久物无法产生任何法术力，或以此法定义任何法术力类别，它将不会产生任何类别的法术力。

例如：异国果园具有异能“{T}：加一点法术力到你的法术力池中，其颜色为由对手操控的地能产生之任一颜色。”如果你的对手没有操控任何地，起动异国果园的法术力异能将不会产生任何法术力。你和你的对手均不操控任何异国果园以外的地的情况也将一样。然而，若你操控一个森林以及一个异国果园，且你的对手操控异国果园，则每个异国果园均可以产生{G}。

106.8. 如果一个效应将添加由混血符号所表示的法术力到一位牌手的法术力池中，该牌手选择该混血符号中的一半符号。如果所选择的半边具有颜色，则一点该颜色的法术力将添加到该牌手的法术力池中。如果所选择的半边为无色，则添加等同于该数量的无色法术力到该牌手的法术力池中。

106.9. 如果一个效应将添加由非瑞克西亚法术力符号所表示的法术力到一个牌手的法术力池中，则一点此符号所代表之颜色的法术力会加入到该牌手法术力池中。

106.10. “横置一个永久物以产生法术力”指起动该永久物的异能中，起动费用包含{T}符号的法术力异能。参见规则605，“法术力异能”。

106.11. 一张牌（吸收力量）会将某位牌手法术力池中的所有法术力加入到一位牌手法术力池中。（注意可能是同一位牌手。）这个动作会首先清空第一位牌手的法术力池并将所有以此法被清空的法术力放入第二位牌手的法术力池中。产生这些法术力的永久物、咒语和/或者异能并未改变并且如果有与这些法术力相关的任何限制或额外效应的话也不会改变。

107. 数字和符号

107.1. 万智牌游戏中只使用整数。

107.1a 你不能选择分数，或造成分数的伤害，获得分数的生命等。如果一个咒语或异能会产生出分数，该咒语或异能会告诉你小数点后该进位或舍去。

107.1b 万智牌游戏中大多数时候只使用正数和零。你不能选择负数，造成负数的伤害，获得负数生命等。然而在游戏中某些数值可以比零小，比如生物的力量。如果需要在计算或比较大小中使用负数，来决定一个效应的效果时，它将使用负数。如果计算得出的效果为负数，除非将牌手的生命值设定为特定值、将生物的力量或防御力设定为特定值或者影响生物的力量和防御力，否则该效果改为用零代替。

例如：如果一个3/4生物获得-5/-0，它将成为-2/4的生物。它将在战斗中分配0点伤害。它的力量和防御力的总和为2.你需要给它+3/+0才能将力量加到1。

例如：暗碧族接合工为1/2的生物，它具有异能“{T}：加若干G到你的法术力池中，其数量等同于暗碧族接合工的力量。”一个效应令它-2/-0，然后起动其异能。该异能将不能产生任何法术力到你的法术力池中。

107.1c 如果一个规则或者异能让一位牌手选择“任意数字”，该牌手可以选择任意正数或零，除非是在“任意数量”牌手和/或物件上进行分配的东西（比如伤害又或者指示物）。在此情况下，如果可能的话牌手必须选择数量不为零的牌手和/或物件。

107.2. 无论在效果或计算中需要使用一个不能被确定的数时，改为使用0。

107.3. 很多物件使用字母X表示需要确定的数值。一些物件具有定义X值的异能；其余的需要其操控者选择X的数值。

107.3a 如果一个咒语或起动式异能所具有的法术力费用、替代性费用、附加费用和/或起动费中带有{X}、[-X]或X，且X的值不被该咒语或异能的叙述所定义，则该咒语或异能的操控者作为施放该咒语或起动该异能的一部分选择并宣告X的数值。（参见规则601，“施放咒语”）。当咒语在堆叠中的时候，其法术力费用中的任何X等同于所宣告的数值。当起动式异能在堆叠中的时候，其起动费用中的任何X等同于所宣告的数值。

107.3b 如果一位牌手施放法术力费用中带有{X}的咒语，该咒语的叙述未定义X值，且一个效应要求该牌手以不支付法术力费用的方式，或使用替代性费用中不包含X的方式使用该咒语，则X的唯一合法选择为0。此规则不适用于减少施放费用的效应，即使减少至零。参见规则601，“施放咒语”。

107.3c 如果一个咒语或起动式异能的费用和/或叙述中带有{X}、[-X]或X，且该咒语或异能的叙述定义X的数值，则该咒语或异能在堆叠上时X为此数值。该咒语或异能的操控者不能为该数值作出选择。该咒语或异能在堆叠上期间X的数值可能会有所改变。

107.3d 如果一个特殊动作附带费用中带有{X}或X，例如延缓费用或变身费用，则执行此特殊动作的牌手于支付费用时选择X的数值。

107.3e 某些时候咒语或异能的施放费用、替代性费用、附加费用或起动费中不带有X，而叙述中带有X。如果X的值没有被定义，该咒语或异能的操控者在适当的时候为其作出选择（在进入堆叠的时候或结算的时候）。

107.3f 如果一张法术力费用中带有{X}的牌在堆叠以外的任何区域，即使X的值在其叙述中被定义，其{X}的值将被视同0。

107.3g 物件上所有X的数值在任何时间均相等。

107.3h 一些物件上除了会使用字母X以外还会额外使用字母Y。Y遵循于X相同的规则。

107.4. 法术力符号包括{W}、{U}、{B}、{R}、{G}和{X}；数字{0}、{1}、{2}、{3}、{4}，依此类推；混血符号{W/U}、{W/B}、{U/B}、{U/R}、{B/R}、{B/G}、{R/G}、{R/W}、{G/W}和{G/U}；单色混血符号{2/W}、{2/U}、{2/B}、{2/R}和{2/G}；非瑞克西亚法术力符号{W/P}, {U/P}, {B/P}, {R/P}, 和{G/P}；以及覆雪符号{S}。

107.4a 主要的有色法术力符号有五种：{W}为白色、{U}为蓝色、{B}为黑色、{R}为红色以及{G}为绿色。这些符号代表有色法术力，同时也代表费用中的有色法术力。费用中的有色法术力必须用相对应颜色的法术力来支付。参见规则202，“法术力费用和颜色”。

107.4b 数字符号（例如{1}）和变量符号（例如{X}）代表费用中的通用法术力。通用法术力可以用任意类型的法术力来支付。关于{X}的更多信息，参见规则107.3。

107.4c 数字符号（例如{1}）和变量符号（例如{X}），如果在某些咒语或异能的效应中表示“加[法术力符号]到你的法术力池中”或类似的情况下，代表无色法术力。（参见规则107.3e。）

107.4d 符号{0}表示零点法术力，也表示无须任何资源便可支付的费用。（参见规则117.5。）

107.4e 混血法术力符号同样也是有色法术力符号。每个混血符号由两边组成，代表可以用两者之一来支付的费用。如一个{W/U}的混血符号可用白色法术力或是蓝色法术力来支付，而单色混血符号如{2/B}可以用一点黑色法术力或者两点任意法术力来支付。混血符号的颜色为其各部分包含的所有颜色。

例如： {G/W}{G/W}可以使用 {G}{G}、{G}{W}或{W}{W}来支付。

107.4f 非瑞克西亚法术力符号是有颜色的法术力符号：{W/P}是白色，{U/P}是蓝色，{B/P}是黑色，{R/P}是红色，{G/P}是绿色。一个非瑞克西亚法术力符号可以用一点该色法术力或者2点生命来支付。

Example: {W/P}{W/P} can be paid by spending {W}{W}, by spending {W} and paying 2 life, or by paying 4 life.
107.4g 在规则叙述中，无色背景的非瑞克西亚符号{P}指五种非瑞克西亚法术力符号中任意一种。

107.4h 覆雪法术力符号{S}代表费用中的通用法术力。此通用法术力可以由一点雪境永久物所产生的类别法术力来支付（参见规则204.4f）。减少通用法术力费用的效应不会影响{S}的费用。（不存在“覆雪法术力”；“覆雪”不是法术力的类别。）

107.5. {T}为横置符号。在起动费用中出现的横置符号表示“横置此永久物”。已横置的永久物无法用来横置以支付费用。如果生物的起动式异能的起动费用中包含横置符号，则除非其操控者在其最近的一个回合开始时便一直操控它，否则不能起动此异能。参见规则302.6。

107.6. {Q}为重置符号。在起动费用中出现的重置符号表示“重置此永久物”。已重置的永久物无法用来重置以支付费用。如果生物的起动式异能的起动费用中包含重置符号，则除非其操控者在其最近的一个回合开始时便一直操控它，否则不能起动此异能。参见规则302.6。

107.7. 鹏洛客的每个起动式异能的费用中有用箭头表示的忠诚符号。正忠诚符号由向上的箭头以及加号和其后面的数字或X表示。负向忠诚符号由向下的箭头以及减号和其后面的数字或X表示。[+N]表示“在此永久物上放置N个忠诚指示物”，[-N]表示“在此永久物上移去N个忠诚指示物”，而[0]表示“在此永久物上放置零个忠诚指示物”。

107.8. 升级牌的文字栏中包含2个等级符号，均是表示静止式异能的关键词异能。等级符号可能包括了某范围的数字，此处表示为“N1-N2”；或是单一数字后面带着加号，此处表示为“N3+”。任何与等级符号印在同一区块文字栏的异能，都是其静止式异能的一部分。而印在同一区块文字栏的力量／防御力方格，此处表示为“P/T”，也是同法看待。参见规则710，“升级牌”。

107.8a “{等级N1-N2}[异能][P/T]”指“只要此生物上面至少有N1个等级指示物，且等级指示物数量又不多于N2，则它为[P/T]并具有[异能]。”

107.8b “{等级N3+}[异能][P/T]”指“只要此生物上面有N3或更多个等级指示物，则它为[P/T]并具有[异能]。”

107.9. 在一些关系到坟墓场的奥德赛™环境牌上面，其名称左方会有墓碑符号。此符号的目的仅是让这些牌在坟墓场中更加醒目，与游戏进行并无关联。

107.10. 在每张预知将来®版本的有特别“时间转移”牌框的牌上面，其牌左上角会有类别符号。如果此牌具有单一的牌类别，则符号为：爪痕表示生物、火焰表示法术、闪电表示瞬间、升日表示结界、圣杯表示神器、群山表示地。如果它有多种类别，则用黑白十字表示。此符号与游戏进行并无关联。

107.11. The Planeswalker symbol is {PW}. It appears on one face of the planar die used in the Planechase casual variant. See rule 901, “Planechase.”
107.12. The chaos symbol is {C}. It appears on one face of the planar die used in the Planechase casual variant, as well as in abilities that refer to the results of rolling the planar die. See rule 901, “Planechase.”
107.13. 太阳符号出现在双面牌正面的左上角。参见规则711，“双面牌”。

107.14. 月亮符号出现在双面牌背面的左上角。参见规则711，“双面牌”。

107.15. 颜色标志是出现在一些牌类别栏的左侧圆形符号。该符号的颜色定义了该牌的颜色。参见规则202，“法术力费用和颜色”。

108. 牌

108.1. 牌的叙述皆以Oracle™牌张参考文献的牌张叙述为准。牌的Oracle牌张参考文献叙述可以在Garherer数据库中找到：http://gatherer.wizards.com
108.2. 当规则或牌的叙述中提到“牌”，它只表示万智牌。大多数万智牌游戏只使用传统的万智牌，大约2.5英寸（6.3厘米）宽3.5英寸（8.8厘米）长。一些赛制还使用非传统万智牌，尺寸较大且牌背并不相同。衍生物并不是牌—就算用牌来代表衍生物，它在规则上也不被当作牌。

108.2a 在咒语或异能叙述中的“牌”，指不在战场或堆叠中的牌，比如牌手手上的生物牌。更多信息参见第4章，“区域”。

108.3. 牌的拥有者是指于游戏开始时，套牌中包含该牌的牌手。如果一张牌于游戏开始时并未在牌手的套牌中，而是从游戏外被带进游戏，其拥有者为将该牌带进游戏的牌手。如果一张牌于游戏开始时在指令区，其拥有者为于游戏开始时将其放进指令区的牌手。 (除了用于赌注的规则，牌的合法拥有关系和游戏规则无关；参见规则407。)

108.3a In a Planechase game using the single planar deck option, the planar controller is considered to be the owner of all cards in the planar deck. See rule 901.6.
108.3b 一些咒语和异能会允许牌手将其拥有的牌从游戏外放入游戏中。（参见规则400.10b。）如果一张游戏外的牌加入到万智牌游戏中，其拥有者由规则108.3中的叙述决定。如果一张游戏外的牌是在一盘万智牌游戏的备牌中（参见规则100.4），其拥有者为游戏开始时在备牌中包含该牌的牌手。所有其它情况下，该游戏外的牌之拥有者既为其合法拥有者。

108.4. 只有代表永久物或咒语的牌才有操控者；这些情况下，该牌的操控者由永久物或咒语的规则决定。参见规则110.2和111.2。

108.4a 如果任何时候需要知道一张没有操控者的牌的操控者（因为它不是永久物或咒语），则改为使用其拥有者。

108.5. 非传统万智牌纸牌不会在指令区以外的区域开始游戏（参见规则408）。如果一个效应将游戏外的非传统万智牌纸牌带进游戏，它将不会如此做；该牌保留在游戏外。

108.6. 更多和牌有关的信息，参见第二章，“牌的各部分”。

109. 物件

109.1. 物件包括堆叠中的异能、牌、牌的复制、衍生物、咒语、永久物或徽记。

109.2. 如果咒语或异能使用类别或副类别描述物件，且并未使用“牌”、“咒语”或“来源”，它表示战场上该类别或副类别的永久物。

109.2a 如果咒语或异能使用“牌”一词描述物件，以及某区域的名称，它表示该区域中符合该描述的牌。

109.2b 如果咒语或异能使用“咒语”一词描述物件，它表示在堆叠上符合该描述的咒语。

109.2c 如果咒语或异能使用“来源”一词描述物件，它表示任何区域中符合该描述的来源—包括异能的来源和伤害的来源。参见规则609.7。

109.2d If an ability of a scheme card includes the text “this scheme,” it means the scheme card in the command zone on which that ability is printed.
109.3. 物件的特征包括名称、法术力费用、颜色、颜色标志、牌类别、副类别、超类别、规则叙述、异能、力量、防御力、忠诚度、手牌修正和生命修正。物件可以拥有一些甚至全部这些特征。所有关于物件的其它信息均不是特征。例如，特征不包括永久物是否横置、咒语的目标、物件的拥有者或操控者、灵气所结附的对象等。

109.4. 只有在堆叠中或战场上的物件才有操控者。不在堆叠或战场上的物件不受任何牌手操控。参见规则108.4。此规则有四条特例：

109.4a 徽记的操控者为将它放进指令区的牌手。参见规则113，“徽记”。

109.4b In a Planechase game, a face-up plane or phenomenon card is controlled by the player designated as the planar controller. This is usually the active player. See rule 901.6.
109.4c In a Vanguard game, each vanguard card is controlled by its owner. See rule 902.6.
109.4d In an Archenemy game, each scheme card is controlled by its owner. See rule 904.7.
109.5. 物件上的“你”和“你的”指该物件的操控者、它即将的操控者（如果牌手正试图施放或起动它）或其拥有者（如果它没有操控者）。静止式异能的操控者为其所在物件的当前操控者。起动式异能的操控者为起动该异能的牌手。触发式异能的操控者为触发该异能时该物件的操控者，除非该异能为延迟触发异能。延迟触发异能的操控者，请参见603.7d-f。

110. 永久物

110.1. 永久物指战场上的牌或衍生物。永久物会无期限的留在战场。牌或衍生物于进战场时成为永久物，且于某些效应或规则将其移到其它区域时不再是永久物。

110.2. 永久物的拥有者为代表该永久物的牌的拥有者（除非它是衍生物；参见规则110.5a）。永久物的操控者在默认情况下，是于该永久物进入进战场时的操控者。每个永久物都有操控者。

110.2a 如果一个效应指示牌手将一个物件放进战场，除非该效应另有指示，否则此物件在该牌手的操控下进战场。

110.3. 非衍生物永久物的特征为印在其牌面上的特征，并由任何持续性效应所修改。参见规则613，“持续性效应的互动”。

110.4. 永久物的类别有五种：神器、生物、结界、地和鹏洛客。瞬间和法术牌不能进入战场，所以它们不能成为永久物。一些部族牌可以进入战场，另一些则不能，取决于它们的其它牌类别。参见第3章，“牌类别”。

110.4a “永久物牌”指能被放进战场的牌。具体指神器、生物、结界、地或鹏洛客牌。

110.4b “永久物咒语”指作为结算的一部分将以永久物进入战场的咒语。具体指神器、生物、结界或鹏洛客咒语。

110.4c 如果一个永久物因为某些原因失去其所有永久物类别，它将依然留在战场上。它依然是永久物。

110.5. 一些效应会将衍生物放进战场。衍生物为表示不被牌所表示的永久物的标示物。

110.5a 衍生物由操控其进入战场的牌手拥有和操控。

110.5b 创造衍生物的咒语或异能可能会定义该衍生物的一些特征值。这将成为该衍生物的“文字叙述”。以此法所定义的特征值与印在牌上的特征值在作用上相同；例如，它们定义该衍生物的可复制值。衍生物不具备创造它的咒语或异能所没有定义的特征。

例如：翠玉法师具有异能“{2}{G}：将一个1/1绿色腐生物衍生生物放进战场。”其产生的衍生物没有法术力费用、超类别、版本符号、规则叙述或者异能。

110.5c 创造生物衍生物的咒语或异能设定其名称和生物类别。如果该咒语或异能并未指明该衍生物的名称，则其名称与其生物类别相同。例如，一个“鬼怪/斥候生物衍生物”的名称为“ 鬼怪斥候”，且它的生物副类别为鬼怪和斥候。一旦衍生物在战场，改变其名称不会改变其生物类别，反之亦然。

110.5d 如果一个咒语或异能将创造衍生物，但某个效应指明该具有衍生物的一个或多个特征之永久物不能进入战场，则该衍生物没有创造。

110.5e 衍生物会受到影响永久物的事物所影响，同样会受到影响衍生物之类别或副类别的事物所影响。衍生物不是牌（即使它有万智牌的背面或从万智牌的补充包中获得）。

110.5f 跃离或在战场以外的其它区域的衍生物会消失。这是一个状态动作；参见规则704。（注意如果一个衍生物改变区域，相对应的触发式异能将会在其消失前触发。）

110.5g 衍生物离开战场后将不能以任何方式回到战场上。如果一个衍生物将回到战场，它将改为留在当前的区域。它将在下一次状态动作检索时消失；参见规则704。

110.6. 永久物的状态是它的物理状况。状态包括四类，每一类都有两种可能的情况：横置/未横置、倒转/未倒转、牌面朝下/牌面朝上以及跃回/跃离。每个永久物的每类状态总会属于这些情况之一。

110.6a 状态不是特征，但它有可能影响一个永久物的特征。

110.6b 除非有咒语或异能特别说明，否则永久物进战场时皆为未横置、未倒转、牌面朝上且跃回。

110.6c 永久物会一直维持其状态，直到一个咒语、异能或回合动作将之改变，即使该状态与其无关。

例如：底密尔化妖的异能为“{1}{U}{B}：将目标生物牌从任一坟墓场放逐。底密尔化妖成为该牌的复制，并获得此异能。”它成为学徒术士 (一张倒转牌)的复制。藉由使用学徒术士的异能，让此生物倒转，使它成为具有底密尔化妖异能的示现师智也的复制。如果此永久物之后成为符爪熊的复制，它还会维持倒转的状态，虽然此状态和符爪熊无关。如果再次起动它的复制异能，这次目标短牙鼠人 (另一张倒转牌)，则此永久物的倒转状态表示其具有可憎的刺须(倒转后的短牙鼠人)的特征并具有底密尔化妖的异能。

110.6d 只有永久物有状态。不在战场上的牌没有状态。虽然被放逐的牌可能会是牌面朝下，但这和永久物的牌面朝下状态没有关联。同样的，不在战场上的牌不论其物理状况均不是横置或未横置的。

111. 咒语

111.1. 咒语是指在堆叠中的牌。作为施放的第一步（参见规则601，“施放咒语”），牌成为咒语并从所在区域（通常是牌手的手牌）移到堆叠的顶部。（参见规则405，“堆叠”。）咒语作为一个咒语存在于堆叠上，直到结算（参见规则608，“结算咒语和异能”）、被反击（参见规则701.5）或其它情况下离开堆叠。更多信息参见第6章，“咒语、异能和效应”。

111.1a 咒语的复制同样是咒语，即使没有与它相关联的牌。参见规则706.10。

111.1b 一些效应允许牌手施放一张牌的复制；如果该牌手如此做，此复制也是咒语。参见规则706.12。

111.2. 一个咒语的拥有者为代表该咒语之牌的拥有者，除非它为复制。这种情况下，操控该咒语进入堆叠的牌手为其拥有者。咒语的操控者在默认情况下是将它放进堆叠的牌手。每个咒语都有操控者。

111.3. 非复制的咒语的特征等同于印在其牌面上的特征，由持续性效应修改。参见规则613，“持续性效应的互动”。

111.4. 如果一个效应改变永久物咒语的任何特征，该效应在该咒语结算时依然生效。参见规则400.7。

例如：如果某效应将一个黑色生物咒语改为白色，该生物在进入战场时为白色，且在该改变其颜色的效应生效期间均为白色。

112. 异能

112.1. 异能为以下两者之一：

112.1a 异能为物件上令其影响游戏的特征。一个物件的异能由其规则叙述或创造它的效应所定义。规则或效应也可以赋予物件异能。（这样的效应会使用词语：“具有”或“获得”。）异能产生效应。（参见规则609，“效应”。）

112.1b 异能可以是堆叠中的起动式或触发式异能。此类异能为物件。（参见第6章，“咒语、异能和效应”。）

112.2. 异能可以影响拥有该异能的物件。它们也可以影响其它的物件和/或牌手。

112.2a 异能可以是有益或有害。

例如：“[此生物]不能进行阻挡”是一个异能。

112.2b 施放一张牌的额外费用或替代性费用是该牌的异能。

112.2c 一个物件可以拥有多个异能。如果该物件由一张牌表示，则除了有特殊定义的异能可以在同一行之外（参见规则702，“关键词异能”），规则叙述的每个段落都是单独的异能。如果该物件并非由牌表示，创造它的效应可能会赋予其多个异能。一个物件可以被咒语或异能赋予额外的异能。如果同一个物件有多个相同的异能，每个异能分别各自运作。此情况有时会产生多个效应，有时则与只有一个异能时完全相同；详细情况参考该异能。

112.2d 异能可以产生一次性效应或持续性效应。一些持续性效应是替代性效应或防止性效应。参见规则609，“效应”。

112.3. 异能一般分为四类：

112.3a 咒语异能为瞬间或法术结算中遵照其叙述的异能。在一张瞬间牌或法术咒语上的叙述均为咒语异能，除非该异能遵循规则112.6的描述而符合起动式异能、触发式异能或静止式异能。

112.3b 起动式异能具有费用和效应。其格式为“[费用]：[效应]。[起动限制（如果有的话）]”。牌手在具有优先权时可以起动此类异能。此后异能进入堆叠，直到被反击、结算或离开堆叠。参见规则602，“起动起动式异能”。

112.3c 触发式异能具有触发条件和效应。其格式为“[触发条件]，[效应]”，且由包括（并一般开头为）“当”、“每当”或“在”等词开头。每当其触发事件发生时，该异能在下一次有牌手将得到优先权时进入堆叠，直到被反击、结算或离开堆叠。参见规则603，“处理触发式异能”。

112.3d 静止式异能为叙述。它们只是简单的发生。静止式异能创造持续性效应，且只要具有该异能的永久物在战场并保有该异能，或具有该异能的物件在所对应的区域，该异能便有效。参见规则604，“处理静止式异能”。

112.4. 一些起动式异能和一些触发式异能为法术力异能。法术力异能遵循以下规则：它们不使用堆叠，且在一些特殊情况下牌手可以在没有优先权时起动法术力异能。参见规则605，“法术力异能”。

112.5. 一些起动式异能为忠诚异能。忠诚异能遵循以下规则：在牌手回合的主阶段且堆叠为空时，该牌手可以随时在他具有优先权时起动其所操控的某个永久物的一个忠诚异能，但只有在该永久物本回合没有起动过任何忠诚异能的前提下。参见规则606，“忠诚异能”。

112.6. 瞬间或法术咒语的异能通常只有该物件在堆叠中的时候运作。其它物件的异能通常只有该物件在战场的时候运作。以下情况除外：

112.6a 特征定义异能在任何地方都运作，即使在游戏以外。（参见规则604.3。）

112.6b 注明了在特定区域运作的异能，只在这些区域才运作。

112.6c 一个物件上允许牌手支付替代性费用来替代其法术力费用的异能，在任何可以支付法术力的区域运作（一般而言是在堆叠上）。一个物件上的异能如果影响施放这个特定物件的费用，其在堆叠上运作。

112.6d 一个物件上限制或修改该物件如何被使用或施放的异能，只在该物件能够被使用或施放的区域中运作。

112.6e 一个物件上限制或修改该物件在哪些区域可以被使用或施放的异能，在所有区域，即使游戏以外均运作。

112.6f 一个物件叙述其不能被反击或不能被咒语或异能反击在堆叠中运作。

112.6g 一个物件上修改该物件如何进入战场的异能，于该物件进入战场时运作。参见规则614.12。

112.6h 一个物件指明该物件不可放置指示物的异能，除了该物件在战场上时运作之外，于该物件进入战场时也额外运作。

112.6i 一个物件的起动式异能具有其在战场上时无法支付的费用，该异能在任何其起动费用可以被支付的区域生效。

112.6j 一个修改套牌构筑规则的异能在游戏开始前便已运作。此类异能不仅修改此完整规则，并且影响万智牌比赛规则以及规定构筑赛制中套牌构筑的其它文件。但此类异能不会影响一张牌在赛制中是否可以用，包括它是否被禁用或限用。当前的万智牌比赛规则可以在 www.wizards.com/wpn/Events/Rules.aspx找到。

例如：赦罪索尔兽具有异能“ 当赦罪索尔兽进入战场或它所缠身的生物死去时，消灭目标结界。”第一个触发条件会在战场上触发，而第二个触发条件则在放逐区运作。（参见规则702.54，“缠身”。）

112.6k 一个异能的费用或效应指定将它所在的物件从特定区域移开，则该异能只在这些区域运作，除非该异能的触发条件或该异能之前部分的费用或效应，指定将该物件放进该区域。

例如：重组骷髅妖的异能描述为“{1}{B}：将重组骷髅妖从你的坟墓场横置进战场。”牌手只有重组骷髅妖在其坟墓场的情况下才能起动此异能。

112.6n Abilities of emblems, plane cards, vanguard cards, and scheme cards function in the command zone. See rule 113, “Emblems”; rule 901, “Planechase”; rule 902, “Vanguard”; and rule 904, “Archenemy.”
112.7. 一个的异能的来源为创造该异能的物件。对于堆叠上的起动式异能，其来源为被起动该异能的物件。对于堆叠上的触发式异能（除延迟触发式异能外）或者已经触发而正在等待进入堆叠的异能，其来源为被触发异能的物件。决定延迟触发异能的来源，参见规则603.7d-f。

112.7a 异能一旦被起动或触发，则离开其来源单独存在于堆叠上。此后消灭或移除其来源不会影响到该异能。注意有些异能令其来源做某些事，（例如，“放荡烈焰术士对目标生物或牌手造成1点伤害”）而不是该异能直接做这些事。在这些情况下，任何因为需要分配效应从而引用其来源信息的起动式或触发式异能，在异能进入堆叠时检索该信息。否则它在结算时检索此信息。在这两种情况下，如果来源不再存在于它应在的区域中，最终已知信息将被使用。即使来源不再存在，它将依然可以完成这些动作。

112.8. 堆叠中起动式异能的操控者为起动该异能的牌手。堆叠中触发式异能的操控者（除延迟触发异能外）为当该异能触发时操控其来源的牌手，或者如果它没有操控者，则为当该异能触发时拥有其来源的牌手。确定延迟触发异能的操控者，参见规则603.7d–f。

112.9. 堆叠中的起动式和触发式异能不是咒语，所以不能被任何只反击咒语的事物所反击。堆叠中的起动式和触发式异能可以被特别反击异能的效应所反击，同样可以被规则反击（例如，一个有目标的异能，其所有目标都不再合法将被反击）。静止式异能不使用堆叠所以不能被反击。

112.10. 效应可以为物件添加或移除异能。一个添加异能的效应将令物件“得到”或“具有”该异能。一个移除异能的效应将令物件“失去”该异能。一个移除异能的效应将移除所有该对应的异能。如果两个或以上效应添加和移除同一个异能，一般情况下以最近生效的一次为准。（参见规则613，“持续性效应的互动”。）

112.11 效应可以阻止物件具有某特定的异能。这些效应的叙述为改物件“不能具有”该异能。如果物件具有该异能，它失去它。也不可能有效应给该物件赋予该异能。如果一个结算中的咒语或异能尝试创造将赋予该物件该特定异能的持续性效应，该持续性效应将不会被创造，但是这个结算中的咒语或异能依然可以创造其它持续性效应。由静止式异能创造将赋予该物件该特定异能的持续性效应不对这个物件生效。

112.12. 一个设定物件特征或简单的列出该物件性能的效应，与赋予异能的效应不同。当一个物件“得到”或“具有”一个异能时，该异能可以被另一个效应移除。如果一个效应定义该物件的特征（“[永久物]是[特征]”），它将不是赋予异能。（参见规则604.3。）类似的，如果一个效应注明了一个物件的性能（比如，“[生物]不可被阻挡”），这并非赋予异能或者设定一个特征。

例如：莫甘达石雕的叙述为“没有异能的生物得+2/+2”。符爪熊（一个没有异能的生物）上结附了一个“被结附的生物拥有飞行异能”的灵气，则它将不会得到+2/+2。结附有叙述为“被结附的生物是红色”灵气或叙述为“被结附的生物不可被阻挡”灵气的符爪熊则会得到+2/+2。

113. 徽记

113.1. 一些效应会将徽记放入指令区。徽记是个标记，代表具有一个或数个异能的物件，但没有其它特征。

113.2. 产生徽记的效应格式为“[牌手]获得具有[异能]的徽记。”这代表该[牌手]将一个具有[异能]的徽记放进指令区。此徽记由该牌手拥有和操控。

113.3. 除了创造该徽记之效应所定义的特征之外，它不具有其它特征。特别来说，徽记没有名称，没有类别，没有法术力费用，也没有颜色。

113.4. 徽记的异能会在指令区生效。

113.5. 徽记并非牌，也不是永久物。徽记不是牌类别。

114. 目标

114.1. 一些咒语和异能会要求其操控者选择一个或多个目标。目标为咒语或异能将影响的物件、牌手和/或区域。宣告目标是将咒语或异能放入堆叠过程的一部分。除非被另一个明确说明的咒语或异能，否则目标不能被更改。

114.1a 如果一个瞬间或法术咒语的咒语异能使用“目标[对象]”来描述其将影响的对象，其中“对象”描述一个物件、牌手或区域，则该咒语具有目标。目标于施放咒语时选择；参见规则601.2c。（如果一个瞬间或法术所具有的起动式或触发式异能使用了目标一词，则该异能具有目标，但咒语本身并不因此而具有目标。）

例如：某法术牌具有异能“当你循环此牌时，目标生物得到-1/-1直到回合结束。”该触发式异能具有目标，但具有该异能的法术并不因此而具有目标。

114.1b 灵气咒语一定具有目标。它们是唯一具有目标的永久物咒语。灵气的目标由它的结附关键词异能决定(参见规则702.5，“结附”)。目标于施放咒语时选择；参见规则601.2c。灵气永久物不具有目标；只有咒语才具有目标。（灵气永久物的起动式或触发式异能可能会具有目标。）

114.1c 如果一个起动式异能使用“目标[对象]”来描述其将影响的对象，其中“对象”描述一个物件、牌手或区域，则该异能具有目标。目标于起动异能时选择；参见规则602.2b。

114.1d 如果一个触发式异能使用“目标[对象]”来描述其将影响的对象，其中“对象”描述一个物件、牌手或区域，则该异能具有目标。目标于异能进入堆叠时选择；参见规则603.3d。

114.1e 一些关键词异能，例如佩带和挑拨，代表了具有目标的起动式或触发式异能。在这些情况下，该关键词异能的规则叙述中出现描述“目标[对象]”，而不是异能本身。（该关键词异能的规则提示经常会包含“目标”一词。）参见规则702，“关键词异能”。

114.2. 只有永久物是咒语或异能的合法目标，除非该咒语或异能（a）特别指出它可以目标其它区域的物件或牌手，（b）目标不能出现在战场上的物件，例如咒语或异能，或者（c）目标一个区域。

114.3. 咒语或异能上的每个“目标”一词不能重复多次选择同一个目标。如果咒语或异能上有多处“目标”一词，则同一个物件、牌手或区域可以被每个“目标”一词选择一次（只要该目标符合标准）。此规则在为咒语或异能选择目标，以及在为咒语或异能改变或选择新的目标时都生效（参见规则114.6）。

114.4. 堆叠上的咒语或异能不是其本身的合法目标。

114.5. 可以有零个或多个目标的咒语和异能只有在选择的一个或以上目标的情况下才具有目标。

114.6. 一些效应允许牌手更改咒语或异能的目标。目标只可以改为另一个合法目标。如果该目标无法被改为另一个合法目标，则原先的目标维持不变，即使原先的目标也不再合法。

114.6a If an effect allows a player to “change the target(s)” of a spell or ability, each target can be changed only to another legal target. If a target can’t be changed to another legal target, the original target is unchanged, even if the original target is itself illegal by then. If all the targets aren’t changed to other legal targets, none of them are changed.
114.6b If an effect allows a player to “change a target” of a spell or ability, the process described in rule 114.6a is followed, except that only one of those targets may be changed (rather than all of them or none of them).
114.6c If an effect allows a player to “change any targets” of a spell or ability, the process described in rule 114.6a is followed, except that any number of those targets may be changed (rather than all of them or none of them).
114.6d If an effect allows a player to “choose new targets” for a spell or ability, the player may leave any number of the targets unchanged, even if those targets would be illegal. If the player chooses to change some or all of the targets, the new targets must be legal and must not cause any unchanged targets to become illegal.
114.6e When changing targets or choosing new targets for a spell or ability, only the final set of targets is evaluated to determine whether the change is legal.
114.7. 具有模式的咒语或异能，其不同模式的目标要求可能各自不同。一个允许牌手改变具有模式的咒语或异能目标的效应，并不允许牌手改变其模式。（参见规则700.2。）
114.8. 一些物件会检查另一个咒语或异能的目标。依据其用词，它们可能会检索当前目标的情况、被选择时的目标情况，或者两者都有。

114.8a 一个需要“单一目标的[咒语或异能]”的物件检索该咒语或异能进入堆叠的时候，任一物件、牌手或区域成为其目标的次数，而不是其当前依然合法目标的数量。如果同一个物件、牌手或区域不止一次成为目标，每次单独计算。

114.8b 一个需要“目标[对象]的[咒语或异能]”的物件检索该咒语或目标当前的情况。如果其目标的物件依然在它所预期的区域或其目标的牌手依然在游戏中，使用该目标当前的信息，即使其目前对于该咒语或异能不合法。如果其目标的物件不再在它所预期的区域或其目标的牌手已经离开游戏，忽略该目标；其最终已知信息将不被使用。

114.8c 一个需要“只目标[对象]的[咒语或异能]”的物件检索该咒语或异能进入堆叠的时候，不同物件或牌手为其目标的数量（经过效应修改之后的目标状态），而不是其当前依然合法目标的数量。如果该数量为1（即使该咒语或异能多次指定该物件或牌手为目标），该咒语或异能目标的状态按照规则114.8b检索。

114.9. 咒语和异能可以影响不是其目标的物件和牌手。一般情况下，这些物件和牌手直到咒语或异能结算时才选择。参见规则608，“结算咒语和异能”。

114.9a 受咒语或异能影响的物件或牌手并不一定为该咒语或异能的目标。除非该咒语或异能的规则叙述中或该关键词异能的规则中，使用“目标”一词来表示该物件或牌手，否则它不是目标。

114.9b 一个物件的叙述中出现的“你”并不是目标。

115. 特殊动作

115.1. 特殊动作为当牌手具有优先权时可以执行的不使用堆叠的动作。它们与游戏自动执行的回合动作与状态动作不同。（参见规则703，“回合动作”和704，“状态动作”。）

115.2. 特殊动作有六种：

115.2a 使用地为特殊动作。牌手将地牌从其原有区域（通常为该牌手的手牌）放置到战场上来使用一个地。默认情况下，牌手在自己每个回合只可以做该动作一次。牌手可以随时在自己回合的主阶段，拥有优先权并且堆叠为空时，做此动作。参见规则305，“地”。

115.2b 将牌面朝下的生物翻到正面是一个特殊动作。牌手可以随时在其拥有优先权时执行此动作。参见规则707，“牌面朝下的咒语和永久物”。

115.2c 一些效应允许牌手在之后执行动作，一般为结束一个持续性效应或阻止一个延迟触发式异能的触发。执行这些动作为特殊动作。牌手可以随时在其拥有优先权时执行此动作，但只有该异能或效应允许执行的情况下。

115.2d 一些静止式异能所产生的效应允许牌手执行动作，从而在一段时间内忽略其效应。执行这些动作为特殊动作。牌手可以随时在其拥有优先权时执行此动作。

115.2e 牌手可以放逐手上具有延缓异能的牌。这是个特殊动作。牌手随时可以在其拥有优先权，但只有在其可以开始施放该牌将其放进堆叠的情况下，执行此动作。参见规则702.61，“延缓”。

115.2f In a Planechase game, rolling the planar die is a special action. A player can take this action any time he or she has priority and the stack is empty during a main phase of his or her turn. Taking this action costs a player an amount of mana equal to the number of times he or she has previously taken this action on that turn. Note that this number may not equal to the number of times the player has rolled the planar die that turn if an effect has caused the player to roll the planar die that turn.See rule 901, “Planechase.”
115.3. 如果牌手执行特殊动作，该牌手在此之后重新得到优先权。

116. 时机和优先权

116.1. 除非一个咒语或异能要求牌手执行某个动作，否则牌手执行动作的时机由优先权系统决定。具有优先权的牌手可以施放咒语、起动异能或执行特殊动作。

116.1a 牌手可以随时在他具有优先权时施放瞬间咒语。牌手可以随时在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，施放非瞬间咒语。

116.1b 牌手可以随时在他具有优先权时起动起动式异能。

116.1c 牌手可以随时在他具有优先权时执行其中一些特殊动作。牌手可以随时在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，执行其它的特殊动作。参见规则115，“特殊动作”。

116.1d 牌手可以随时在他具有优先权时、每当其施放需要支付法术力费用的咒语或起动需要支付法术力费用的异能时，或每当一个规则或效应要求支付法术力时（即使在施放与结算咒语或起动与结算异能的过程之中）起动法术力异能。

116.2. 其它种类的异能和动作由游戏规则自动产生与执行，或由牌手在不得到优先权的情况下执行。

116.2a 触发式异能随时都可以被触发，包括在施放咒语的过程中、起动异能的过程中，或咒语或异能结算的过程中。（参见规则603，“处理触发式异能”。）然而，异能在触发时不会有任何事情发生。而每当有牌手将得到优先权时，已经触发但是尚未进入堆叠的异能进入堆叠。参见规则116.5。

116.2b 静止式异能在游戏中持续生效。优先权与其无关。（参见规则604，“处理静止式异能”和规则611，“持续性效应”。）

116.2c 回合动作在特定的步骤或阶段开始时自动发生。它们在牌手得到优先权之前被处理。参见规则116.3a。回合动作同样在特定的步骤或阶段结束时自动发生；没有牌手在此之后会得到优先权。参见规则703，“回合动作”。

116.2d 状态动作在达到特定的条件时自动发生。参见规则704。它们在牌手得到优先权之前被处理。参见规则116.5。

116.2e 结算咒语和异能时可能要求牌手作出选择或执行动作，或者允许牌手起动法术力异能。即使有牌手如此做，依然没有任何牌手在咒语或异能的结算中会得到优先权。参见规则608，“结算咒语和异能”。

116.3. 以下规则决定哪位牌手拥有优先权：

116.3a 在大多数步骤和阶段开始时，在回合动作被解决之后（例如在抓牌步骤中抓牌；参见规则703）且在该步骤或阶段开始时触发的异能进入堆叠后，主动牌手得到优先权。没有牌手会在重置步骤中得到优先权。牌手在清理步骤中一般不会得到优先权（参见规则514.3）。

116.3b 主动牌手在咒语或异能（法术力异能除外）结算之后得到优先权。

116.3c 如果一位牌手在施放咒语、起动起动式异能，或是执行特殊动作时拥有优先权，则该牌手在此之后得到优先权。

116.3d 如果牌手拥有优先权但选择不执行任何动作，该牌手让过。如果该牌手的法术力池中有法术力，其需宣告留有何种法术力。然后下一位牌手得到优先权。

116.4. 如果所有牌手依次让过（所有牌手在让过之间没有执行任何动作），则堆叠顶端的咒语或异能结算，或如果堆叠为空，则该阶段或步骤结束。

116.5. 当每次将有牌手得到优先权时，游戏首先作为单一事件处理所有生效的状态动作（参见规则704，“状态动作”），然后重复此过程直到所有状态动作都被处理。之后触发式异能进入堆叠（参见规则603，“处理触发式异能”）。这些步骤重复交替直到没有更多需要处理的状态动作以及没有更多异能触发。然后将得到优先权的牌手得到优先权。

116.6. 在双头巨人多人赛制中，团队将得到优先权，而不是单独的牌手得到优先权。参见规则806，“双头巨人赛制”。
116.7. 如果拥有优先权的牌手在堆叠中有咒语或异能的情况下，施放咒语或起动起动式异能，则新的咒语或异能“响应”先前的咒语或异能被施放或起动。新的咒语和异能将先结算。参见规则608，“结算咒语和异能”。

117. 费用

117.1. 费用为一个动作或花费，用来执行另一个动作或阻止另一个动作。牌手遵循咒语、异能或包含该费用的效应所指示，来支付其费用。

117.2. 如果费用包含法术力花费，支付费用的牌手将有机会起动法术力异能。支付施放咒语或起动起动式异能的费用遵循规则601.2e-g中的步骤。

117.3. 除非牌手具有可以完全支付费用的资源，否则其不能支付该费用。例如，生命为1的牌手不能支付2点生命的费用，以及已经横置的永久物不能被横置来支付一个费用。参见规则202，“法术力费用和颜色”和规则602，“起动起动式异能”。

117.3a 支付法术力通过将指定的法术力从牌手的法术力池中移去完成。（牌手总可以支付0点法术力。）在该牌手支付费用后，若还有法术力剩余在法术力池中，该牌手必须宣告留有什么样的法术力在法术力池中。

117.3b 支付生命通过将指定数量的生命从牌手的总生命中减去完成。（牌手总可以支付0点生命。）

117.3c Activating mana abilities is not mandatory, even if paying a cost is.
Example: A player controls Lodestone Golem, which says “Nonartifact spells cost {1} more to cast.” Another player removes the last time counter from a suspended sorcery card. That player must cast that spell if able, but doing so costs {1}. The player is forced to spend {1} if enough mana is in his or her mana pool, but the player isn’t forced to activate a mana ability to produce that {1}. If he or she doesn’t, the card simply remains exiled.
117.4. 一些费用中包含{X}或X。参见规则107.3。

117.5. 一些费用以{0}表示，或者减少至{0}。牌手必须表示其有一个支付的动作。即使该费用不需要任何资源，它不会自动被支付。

117.5a 法术力费用为{0}的咒语，必须遵守与费用大于0的咒语同样的方式被施放；它不会自己自动施放。费用为{0}的起动式异能同理。

117.6. 一些法术力费用不包含任何法术力符号。这代表了一个无法被支付的费用。如果异能的费用基于一个没有法术力费用的咒语的法术力费用，它也同样可以有无法被支付的费用。试图施放有无法被支付的费用的咒语，以及试图起动有无法被支付的费用的异能为合法动作。但是试图支付一个无法被支付的费用是非法动作。

117.6a 如果一个无法被支付的费用被一个效应或额外费用增加，该费用依然无法被支付。如果一个无法被支付的费用有替代费用，包括允许牌手无需支付法术力费用施放咒语，则该替代费用可以被支付。

117.7. 当牌手实际支付费用时，它可能会被效应改变或减少。当费用的法术力部分被减少费用的效应减至无，它将被视同{0}。支付被效应改变或减少的费用按支付过原费用计算。

117.7a If a cost is reduced by an amount of colored mana, but its colored mana component doesn’t contain mana of that color, the cost is reduced by that amount of generic mana.
117.7b If a cost is reduced by an amount of colored mana that exceeds its mana component of that color, the cost’s mana component of that color is reduced to nothing and the cost’s generic mana component is reduced by the difference.
117.7c 如果一个费用减少的法术力由混血法术力符号表示，该牌手在减少费用的效应生效时选择该混血法术力符号的其中一半（参见规则601.2e）。如果选择的一半为有色法术力，该费用减少1点该色法术力。如果选择的一半为无色法术力，该费用减少等同于那半边数量的通用法术力。

117.7d If a cost is reduced by an amount of mana represented by a Phyrexian mana symbol, the cost is reduced by one mana of that symbol’s color.
117.8. 一些咒语和异能有额外费用。额外费用指咒语或异能的操控者在支付咒语的法术力费用或异能的起动费用时，必须同时支付的在该咒语规则叙述中或者由另一个效应对该咒语或异能生效产生的费用。只有使用“额外”一词的费用才是额外费用。有些额外费用在关键词中列出；参见规则702。

117.8a 咒语或起动式异能于施放和起动的时可以有多个额外费用。该咒语或异能的操控者按照规则601.2b的叙述宣告其准备如何支付其中哪些费用。

117.8b 一些额外费用是有选择性的。

117.8c 如果一个效应让牌手“如果可以则必须”施放某咒语，并且该咒语具有必须的额外费用，该费用包括对隐藏区域中具有特殊要求的牌进行动作，则该牌手不必施放该咒语，即使这些牌在所在的区域中已经展示。

117.8d 额外费用不改变咒语的法术力费用，只改变其操控者为施放它而需支付的费用。需要得知咒语法术力费用的咒语或异能依然使用其原有的数值。

117.8e 一些增加施放咒语费用或起动异能费用的效应没有使用“额外”一词。这些不是额外费用，并且直到规则601.2e中所叙述的确定咒语或异能的总费用之前不被考虑。

117.9. 一些咒语有替代费用。替代费用指咒语规则叙述中或或者由另一个效应对该咒语或异能生效产生的费用，其操控者可以不支付咒语的法术力力费用而改为支付此费用。替代费用一般使用“你可以[动作]而不支付[此物件]的法术力费用”或“你可以施放[此物件]而不支付其法术力费用”。有些替代费用在关键词中列出；参见规则702。

117.9a 任何咒语都只可以使用一个替代费用来使用。该咒语的操控者按照规则601.2b的叙述宣告其准备支付如何费用。

117.9b 替代费用总是有选择性的。

117.9c 替代费用不改变咒语的法术力费用，只改变其操控者为施放它而需支付的费用。需要得知咒语法术力费用的咒语或异能依然使用其原有的数值。

117.9d 如果一个替代费用被用来支付施放咒语，任何影响该咒语的额外费用、增加费用以及减少费用依然对该替代费用生效。（参见规则601.2e。）

117.10. 费用的每个花费只能应用于一个咒语、异能或效应。例如，牌手不能牺牲同一个生物来起动两个永久物上各需要牺牲生物作为费用的起动式异能。另外，咒语和异能的结算并不能用来支付另一个咒语或异能的费用，即使它的部分效应与另一个费用的要求吻合。

117.11. 当支付费用时执行的动作可能被效应所修改，这表示执行的动作将与要求的动作不符，但费用依然被支付了。

例如：某牌手操控Psychic Vortex，一个累积维持为“抓一张牌”的结界，以及顽强佣兽，一个具有“如果你将抓一张牌，你可以改为略过该抓牌”的生物。该牌手可以选择支付Psychic Vortex的累积维持费用，然后将抓该数量的牌改为不抓牌。该累积费用依然被支付了。

117.12. 一些咒语、起动式异能以及触发式异能为，“[做某件事]。如果[有牌手][做或不做]，[效应]。”或“[有牌手]可以[做某件事]。如果[该牌手][做或不做]，[效应]。”[做某件事]的动作为费用，在咒语或异能结算时支付。“如果[某牌手][做或不做]”部分检索牌手是否选择支付一个可选费用，或开始支付一个强制费用，无论哪个事件实际发生。

例如：你操控Hesitation ，一个具有“每当有牌手施放咒语，牺牲Hesitation。如果你如此做，反击该咒语”的结界。一个咒语被施放，令Hesitation的异能触发。然后一个放逐Hesitation的异能被起动。当Hesitation的异能结算时，你无法支付“牺牲Hesitation”这个费用。该咒语不会被反击。
例如：你的对手施放收集样本，其叙述为“本回合中，如果某生物将在对手的操控下进战场，则它改为在你的操控下进战场。”。你操控牌面朝下的原质变形兽，该生物有变身且叙述为“当原质变形兽翻回正面时，你可以从你手上将一张具有变身异能的生物牌以牌面朝上的方式放置进战场。如果你如此做，将原质变形兽移回其拥有者的手上。”你将原质变形兽翻回正面，且选择将一个具有变身异能的生物牌从你手上放进战场。由于收集样本，该生物改为在你对手操控下进战场。然而，由于你选择了支付费用，原质变形兽将会回到其拥有者的手上。

117.12a 一些咒语、起动式异能以及触发式异能为，“[做某件事]除非你[做另一件事]”。这与“你可以[做某件事]。如果你不做，则[做某件事]。”的意义相同。

118. 生命

118.1. 每位牌手在游戏开始时的起始生命为20。一些赛制可能会有不同的起始生命。

118.1a 在双头巨人游戏中，每个团队的起始生命为30；参见规则810，“双头巨人赛制”。

118.1b In a Vanguard game, each player’s starting life total is 20 plus or minus the life modifier of his or her vanguard card. See rule 902, “Vanguard.”
118.1c In a Commander game, each player’s starting life total is 40. See rule 903, “Commander.”
118.1d In an Archenemy game, the archenemy’s starting life total is 40. See rule 904, “Archenemy.”
118.2. 对牌手造成的伤害会导致该牌手失去等量的生命。参见规则119.3。

118.3. 如果一个效应使牌手获得或失去生命，该牌手的总生命会因此改变。

118.4. 如果一个费用或效应允许牌手支付大于0点生命，该牌手只有在其总生命大于等于其将支付的生命时才可以如此做。如果牌手支付生命，其所支付的生命从总生命值中减去。（牌手永远可以支付0点生命。）

118.4a 在一场双头巨人的游戏中，如果一个费用或效应允许牌手支付大于0点生命，该牌手只有在其团队的总生命大于等于其团队所有成员将为该费用或效应支付的生命时才可以如此做。如果牌手支付生命，其所支付的生命从团队的总生命值中减去。（牌手永远可以支付0点生命。）

118.5. 如果一个效应将牌手的总生命设为一个特定的值，该牌手会得到或失去相应的生命使其总生命成为该新的数值。

118.6. 如果一位牌手的生命为0或更少，该牌手作为状态动作输掉游戏。参见规则（参见规则704）。

118.7. 如果一个效应为某牌手不能获得生命，则该牌手不能做出会让他的生命变的更高的交换；这此情况下，交换不会发生。除此之外，包括该牌手获得生命的费用不能被支付，且一个影响该牌手，将替代其得到生命事件的替代性效应不会有任何效果。

118.8. If an effect says that a player can’t lose life, that player can’t make an exchange such that the player’s life total would become lower; in that case, the exchange won’t happen. In addition, a cost that involves having that player pay life can’t be paid.
118.9. Some triggered abilities are written, “Whenever [a player] gains life, . . . .” Such abilities are treated as though they are written, “Whenever a source causes [a player] to gain life, . . . .” If a player gains 0 life, no life gain event has occurred, and these abilities won’t trigger.
119. 伤害

119.1. 物件可以对生物、鹏洛客以及牌手造成伤害。这通常是对受到伤害的物件或牌手不利的。造成伤害的物件是该伤害的来源。

119.1a 伤害不能对生物和鹏洛客以外的物件造成。

119.2. 任何物件都可以造成伤害。

119.2a 造成伤害可能为战斗的效果。每个攻击生物和阻挡生物在战斗伤害步骤中造成等同其力量的战斗伤害。

119.2b 造成伤害可能为咒语或异能的效应。该咒语或异能将指定造成该伤害的物件。
119.3. 伤害可能造成一个或多个以下效果，取决于牌手或永久物受到伤害、伤害来源的特征，以及受到伤害一方的特征（如果是永久物）。

119.3a 对牌手造成的伤害会导致该牌手失去等量的生命。

119.3b Damage dealt to a player by a source with infect causes that player to get that many poison counters.
119.3c 对鹏洛客造成的伤害会导致该鹏洛客移去等量的忠诚指示物。

119.3d 具有干枯和/或侵染的来源对生物造成伤害，会在该生物上放置等量的-1/-1指示物。

119.3e 不具有干枯或侵染的来源对生物造成伤害，会导致在生物上标记受到等量的伤害。

119.3f 具有系命的来源对物件或牌手造成伤害，除了该伤害的其它效果以外，该来源的操控者得到等量的生命。

119.4. 处理伤害需要依次经历三部分。

119.4a 首先，伤害造成，被与伤害有关的替代性效应和防止性效应影响该伤害。（参见规则614，“替代性效应”和规则615“防止性效应”。）当伤害造成时触发的异能此时触发，等待进入堆叠。

119.4b 然后，造成的伤害变换为其结果，被与结果有关的替代性效应和防止性效应影响该结果。（例如丢失生物或指示物。）

119.4c 最后，伤害事件发生。

例如：某牌手操控恩泽映象，一个具有“若你将获得生命，则改为你获得该数量两倍的生命。”的结界。该牌手使用3/3具有干枯和系命的生物进行攻击，且被2/2生物阻挡。防御牌手施放咒语防止对阻挡生物造成的2点伤害。伤害事件以[对2/2的生物造成3点伤害，对3/3的生物造成2点伤害]开始。防止性效应生效，所以伤害事件变成[对2/2的生物造成1点伤害，对3/3的生物造成2点伤害]。然后变换成结果，伤害事件变成[在2/2的生物上放置一个-1/-1指示物，主动牌手获得1点生命，在3/3的生物上标记2点伤害]。恩泽映象的效应生效，伤害事件变成[在2/2的生物上放置一个-1/-1指示物，主动牌手获得2点生命，在3/3的生物上标记2点伤害]。然后伤害事件发生。

例如：防御牌手操控一个生物和崇拜，一个具有“若你操控任何生物，则将使你的总生命减至1以下的伤害，改为减少至1。”的结界。该牌手的总生命为2，且被两个不可被阻挡的5/5生物攻击。该牌手施放一击之威，其叙述“防止目标生物在本回合中下一次将造成的伤害。你获得与以此法所防止的伤害等量的生命”，目标其中一个攻击生物。伤害事件以[对防御牌手造成10点伤害]开始。一击之威的效应生效，伤害事件变成[对防御牌手造成5点伤害，防御牌手获得5点生命]。然后变换成结果，伤害事件变成[防御牌手失去5点生命，防御牌手获得5点生命]。崇拜的效应检索伤害事件未将牌手的总生命减少到1以下，所以它将不会生效。然后伤害事件发生。

119.5. 对生物或鹏洛客造成的伤害不会将其消灭。同样的，伤害的来源不会将其消灭。由于永久物受到伤害的结果，状态动作可能将其消灭或者放进其拥有者的坟墓场。参见规则704。

例如：某牌手施放闪电击，一个叙述为“闪电击对目标生物或牌手成3点伤害”的瞬间，目标一个2/2生物。在闪电击对该生物造成3点伤害后，该生物由于状态动作被消灭。闪电击和它所造成的伤害均没有消灭该生物。

119.7. 伤害的来源为造成该伤害的物件。如果一个效应要求牌手选择伤害来源，其可以选择一个永久物；一个堆叠中的咒语（包括永久物咒语）；由堆叠上的一个物件、一个等待生效的防止或替代性效应，或一个等待触发的延迟触发异能所代表的任何物件（即使该物件已经不再在它之前所在区域）；或者在一些娱乐赛制的游戏中，一个指令区中面朝上的牌。参见规则609.7，“伤害的来源”。

119.8. 如果一个来源将造成0点伤害，则它将不造成任何伤害。这表示因造成伤害而触发的异能不会被触发。这也表示将增加该来源伤害或将该来源所造成的伤害改为对另一个不同的物件或牌手造成的替代性效应，将没有事件替代，所以它们不会有任何效果。

120. 抓一张牌

120.1. 牌手以将其牌库顶的牌放到手上的方式抓牌。在每个牌手的抓牌步骤中，这将作为一个回合动作完成。一个咒语或异能的费用或效应也可能令牌手抓牌。

120.2. 牌每次只能抓一张。如果要求牌手抓数张牌，该牌手执行该数量的单独抓牌动作。

120.2a 如果一个效应令多位牌手抓牌，主动牌手首先进行其所有抓牌，然后其他所有牌手按顺序以同样的方式完成抓牌。

120.2b 在双头巨人的游戏中，如果一个效应令多位牌手抓牌，主动团队的主要牌手（坐在右边的）进行其所有抓牌，然后该团队的次要牌手进行其所有抓牌，然后非主动团队以同样的方式完成抓牌。
120.3. 如果一位牌手的牌库没有牌，且一个效应赋予该牌手可以抓一张牌的选择，该牌手可以选择抓牌。但如果一个效应令一位牌手不能抓牌，且另一个效应赋予该牌手可以抓一张牌的选择，该牌手不能选择抓牌。

120.3a The same principles apply if the player who’s making the choice is not the player who would draw the card. If the latter player has no cards in his or her library, the choice can be taken. If an effect says that the latter player can’t draw a card, the choice can’t be taken.
120.4. 一位尝试从空牌库抓牌的牌手，在下一次有牌手将得到优先权时，输掉此盘游戏。（这是一个状态动作，参见规则704。）

120.5. 如果一个效应不使用“抓牌”这个词，且把牌从牌手的牌库移到该牌手手上，该牌手没有抓牌。这对因抓牌而触发的触发式异能和替代抓牌的效应，以及当牌库为空时来说与抓牌是不同的。

120.6. 一些效应替代抓牌。

120.6a 一个替代抓牌的效应在因牌库中没有牌而导致没有牌可抓时依然生效。

120.6b 如果一个效应替代一序列抓牌中的一次抓牌，该替代性效应在继续该序列抓牌之前完成。

120.6c 一些效应在抓牌之后对该牌执行额外动作。如果该抓牌动作被替代，该额外动作不会对该替代性效应或任何连锁的替代性效应导致的抓牌生效。

120.7. 一些替代性效应会导致抓一张或数张牌。在这种情况下，如果原有事件中有未被替代的部分，这些部分首先发生，然后抓牌逐步发生。

121. 指示物

121.1. 指示物为置于物件或牌手上修改其特征和/或与规则、异能或效应互动情况的标示物。指示物不是物件，它们没有特征。指示物不是衍生物，且衍生物不是指示物。具有相同名字或描述的指示物可以互换。

120.1a 一个在永久物上的+X/+Y指示物（X和Y为数字），为该永久物的力量增加X以及为该永久物的防御力增加Y。同样的，-X/-Y指示物从力量与防御力中减去。参见规则613.3。

121.1b 在战场上的鹏洛客的忠诚指示物数量，表明它有多少忠诚度。忠诚度为0的鹏洛客作为状态动作被置入其拥有者的坟墓场。参见规则704。

121.1c 如果一位牌手有十个或更多的中毒指示物，其将作为状态动作输掉游戏。参见规则704。如果牌手具有一个或更多的中毒指示物，该牌手“中毒”。（双头巨人游戏的额外规则请参见规则810。）

121.2. Counters on an object are not retained if that object moves from one zone to another. The counters are not “removed”; they simply cease to exist. See rule 400.7.
121.3. 如果一个永久物上有+1/+1指示物和-1/-1指示物，作为状态动作将移去N个+1/+1和-1/-1指示物，N为+1/+1和-1/-1指示物中较少一方的数值。参见规则704。

121.4. 如果一个永久物具有令其不能拥有多于N的某种指示物的异能，且它拥有多于N个该种指示物，作为状态动作将移去N个以外的该种指示物。参见规则704。

121.5. 如果一个效应为“移动”一个指示物，它表示将该指示物从当前的物件上移去，并放置于第二个物件上。如果这两个物件为同一物件，将不会有任何效果。如果第一个物件没有指示物，不会有任何效果；第二个物件不会得到指示物。如果当效应移动指示物时，第二个物件（或任何可能的第二个物件）不再存在于正确的区域中，不会有任何效果；第一个物件上的指示物不会被移去。

121.6. 如果一个咒语或异能将一个指示物“放”在一个永久物上，它表示其在战场期间在其上放置一个指示物，或其进战场带有一个指示物。
2. 牌的各部分

200. 总则

200.1. 牌的各部分包括名称、法术力费用、图片、颜色标志、类别栏、版本符号、文字栏、力量与防御力、忠诚度、手牌修正、生命修正、画家名、版权文字，以及收集编号。在某些牌上，这些部分的内容可能不只一个。

200.2. 牌的某些部分同样是该物件的具有的特征。参见规则109.3。

200.3. 不是牌的物件（衍生物、牌的复制，或咒语的复制）同样可能有着某些牌的部分，但只有是特征的部分。参见规则110.5和706。

201. 名称

201.1. 牌的名称印在牌的左上角。

201.2. 如果两个物件的英文版名称相同，则这两个物件具有相同的名称。

201.3. 如果一个效应要牌手说一个牌名，该牌手必须说一个在Oracle牌张参考文献中存在的牌名（参见规则108.1）且必须在该局游戏所使用的赛制中合法。（参见规则100.6。）如果牌手想说连体牌，他必须说出连体牌两边的名称。（参见规则7008。）如果牌手想说一张倒转牌的另一个牌名，他可以这样做。（参见规则709。）如果牌手想说一张翻面牌的背面牌名，他可以这样做。（参见规则711。）牌手不能选择衍生物的名称，除非它也是一张牌的名称。

201.4. 如果物件上的规则叙述用名称表示其本身，则仅指该物件本身，并非任何其它同名的物件，无视任何游戏效应导致的名称改变。

201.4a 如果一个物件将异能赋予另一个物件，且该异能包含了前者的名称，则该名称仅指赋予异能的物件，而不是任何同名的物件。这对第二个异能被复制到一个新物件上的情况同样有效。

例如：腐生激长的一个异能为“从腐生激长上移去一个消退指示物：将一个绿色腐生物衍生物放置进战场。它具有‘此生物的力量与防御力各等同于腐生激长上消退指示物的数量’”。此衍生物被赋予的异能，仅以创造出此衍生物的腐生激长为准，而非战场上其它的腐生激长。
201.4b If an ability of an object refers to that object by name, and an object with a different name gains that ability, each instance of the first name in the gained ability that refers to the first object by name should be treated as the second name.
Example: Quicksilver Elemental says, in part, “{U}: Quicksilver Elemental gains all activated abilities of target creature until end of turn.” If it gains an ability that says “{G}: Regenerate Cudgel Troll,” activating that ability will regenerate Quicksilver Elemental, not the Cudgel Troll it gained the ability from.
Example: Glacial Ray is an instant with “splice onto Arcane” that says “Glacial Ray deals 2 damage to target creature or player.” If it’s spliced onto a Kodama’s Reach, that Kodama’s Reach deals 2 damage to the target creature or player.
Example: Dimir Doppelganger says “{1}{U}{B}: Exile target creature card from a graveyard. Dimir Doppelganger becomes a copy of that card and gains this ability.” Dimir Doppelganger’s ability is activated targeting a Runeclaw Bear card. The Doppelganger becomes a copy of Runeclaw Bear and gains an ability that should be treated as saying “{1}{U}{B}: Exile target creature card from a graveyard. Runeclaw Bear becomes a copy of that card and gains this ability.”
201.4c 一些传奇牌上所印的文字中提及该牌时使用了简称。在此情况下使用一张牌的简称应被视为使用该牌的全名。

例如：某异能为“目标生物得 +2/+2直到回合结束。在下个回合步骤开始时，消灭该生物。”该异能将在下个回合步骤开始时消灭其赋予+2/+2的物件，即使它已不是生物。

202. 法术力费用和颜色

202.1. 牌的法术力费用是以牌上方的法术力符号来表示。（参见规则107.4.）大多数牌的法术力符号印在牌的右上角，一些具有特殊边框的预知未来版本牌，其法术力符号在图片的左侧。

202.1a 一个物件的法术力费用表示牌手从其法术力池中支付什么样的法术力来施放该牌。除非该物件的法术力费用中包含非瑞克西亚法术力符号（参见规则107.4f），支付一个物件的法术力费用必须完全符合其任何有色法术力符号，并且支付所需的通用法术力费用。

202.1b 一些物件没有法术力费用。这通常包括所有地牌、其它在法术力费用的位置上没有法术力符号的牌、衍生物（除非创造其的效应特别注明），以及非传统万智牌卡牌。没有法术力费用表示无法被支付的费用（参见规则117.6）。使用地无须支付任何费用（参见规则305，“地”）。

202.2. 一个物件的颜色为其法术力费用中法术力符号的颜色，无论其边框的颜色。

202.2a 颜色有五种：白、蓝、黑、红、绿。白色法术力符号由{W}表示、蓝色为{U}、黑色为{B}、红色为{R}、绿色为{G}。

例如：一个法术力费用为{2}{W}的物件为白色，一个法术力费用为{2}的物件为无色，一个法术力费用为{2}{W}{B}的物件为白色和黑色。

202.2b 法术力费用中不包含有色法术力符号的物件为无色。

202.2c 法术力费用中包含两种或以上不同有色法术力符号的物件，为这些法术力符号代表的每个颜色。大部分多色牌被印刷为金色边框，但这不是多色牌的必备条件。

202.2d 法术力费用中包含一个或更多混血法术力符号和/或非瑞克西亚法术力符号的物件，在其原有颜色的基础上为这些法术力符号代表的所有颜色。（大多数法术力费用中包含混血法术力符号的牌被印刷为双色边框。参见规则107.4e。）

202.2e 一个物件可能在它的类别栏左侧印有颜色标志。该物件是颜色标志所标识的每种颜色。（参见规则204.）

202.2f 效应可以改变物件的颜色或赋予无色物件颜色；参见规则105.3。

202.3. 物件的总法术力费用为一个数字，该数字等于其法术力费用中所有法术力的总和，与其颜色无关。

例如：一个法术力费用为 {3}{U}{U}，其总法术力费用为5。

202.3a 没有法术力费用的物件，其总法术力费用为0。

202.3b 在计算法术力费用中包含{X}的物件的总法术力费用时，于该物件不在堆叠中时X视同0，于该物件在堆叠中时X视同其被选择的数字。

202.3c 在计算法术力费用中包含混血法术力符号的物件的总法术力费用时，使用每个混血符号都中较大的半边。

例如：一个法术力费用为 {1}{W/U}{W/U}，其总法术力费用为3。

例如：一个法术力费用为 {2/B} {2/B} {2/B}，其总法术力费用为6。

202.3d 一张牌法术力费用中的每个非瑞克西亚法术力符号都为其总法术力添加1。

Example: The converted mana cost of a card with mana cost {1}{W/P}{W/P} is 3.
202.4. 物件的规则叙述中列出的或是受效应影响而须支付的额外费用，均不是其法术力费用的一部分。（参见规则601，“施放咒语”。）这些费用在支付该咒语其它费用的同时支付。

203. 图片

203.1. 印在牌的上半部，与游戏并无关联。例如，一个规则叙述中不具有飞行异能的生物不具有飞行异能，即使其在图片中飞行。

204. 颜色标志

204.1. 颜色标志被印在类别栏左侧，图片正下方。它是一个包含一种或几种颜色的圆形标志。颜色标志一般在没有法术力费用的非地牌上出现。

204.2. 具有颜色标志的物件是其颜色标志所标识的每种颜色。

205. 类别栏

205.1. 类别栏印在图片的下方。它包含牌的牌类别。它还包含牌的超类别和副类别（如果有的话）。

205.1a 当物件的牌类别改变时，新的牌类别会取代所有原本的类别。指示物、效应，以及该物件上所标记的伤害依然保留，即使它们对新的类别没有任何意义。同样的，当物件的副类别改变时，新的副类别会取代相对应的同类副类别（生物类别、地类别、神器类别、结界类别、鹏洛客类别，或咒语类别）。如果一个物件的牌类别被移除，该物件的所有副类别只有在它同样属于该物件现有牌类别的情况下保留；否则它们会在该物件的牌类别被移除的过程中同样被移除。移除物件的副类别不会影响到该物件的牌类别。

205.1b 一些效应会改变物件的牌类别、超类别，或副类别，但依然保留其原先的某些牌类别、超类别或副类别。在此情况下，所有该物件原本的类别、超类别与副类别均会保留。此规则适用于“额外具有类别”的效应，或是注明该物件“仍然是[牌类别]”。一些效应令物件成为“神器生物”；此效应同样允许该物件保留所有原有的牌类别与副类别。

例如：某效应为“所有地都是 1/1生物，且仍是地”。受此效应影响的地具有两个牌类别：生物和地。若在此效应影响之前，某些地已具有神器的类别，则这些地会成为“神器地生物”，而不只是“生物”或“地生物”。此效应保留其牌类别“神器”和牌类别“地”。

例如：某异能为“所有神器都是 1/1的神器生物”。如果一个永久物既是神器又是结界，它将成为“神器结界生物”。

205.2. 牌类别

205.2a 牌类别包括神器、生物、结界、瞬间、地、phenomenon、时空、鹏洛客、法术、部族，以及先锋。参见第3章，“牌类别”。

205.2b 一些物件具有多种牌类别（例如，神器生物）。任何会影响到其中任一牌类别的效应，都会影响到此物件。

205.2c 衍生物虽然不是牌但具有牌类别。咒语的复制和牌的复制亦是如此。

205.3. 副类别

205.3a 牌可以在其类别栏上印有一种或多种副类别。

205.3b 时空以外的牌类别所具有的副类别都是单独的一个英文单词，在一条长横线后列出。此横线后面的每一个单词都分别是一个副类别（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面；各个副类别中间以“/”符号区隔）；这些物件可以有多个副类别。时空的副类别同样在长横线后列出，但可能为数个英文单词。在长横线后的单词为一个单一的副类别。

例如：“基本地～山脉”意指该牌是具有山脉这个副类别的地。“生物～鬼怪／法术师”意指该牌是同时具有鬼怪和法术师两个副类别的生物。“神器～武具”意指该牌是具有武具这个副类别的神器。

205.3c 如果一张牌有多个类别，且有一个或多个副类别，则每个副类别都只与其对应的牌类别有关联。

例如：树灵乔木的类别为“地生物～树林／树灵”。树林是一个地类别，树灵是一个生物类别。

205.3d 一个物件不能得到不对应该物件任何类别的副类别。

205.3e 如果一个叙述要求选择一种副类别，则你必须而且只能选择一种已存在的副类别，同时你的选择必须符合该牌类别。比如，当叙述要求你选择生物类别的时候，你不能选择地类别。

例如：当选择一种生物类别时，可以选择“人鱼”或者“法术师”，但是不能选择“人鱼/法术师”。不能选择类似“神器”、“对手”、“沼泽”，或者“卡车”等等，是因为它们不是生物类别。

205.3f 很多牌所印刷的副类别已经不再适用。很多牌得到了新的副类别。使用Oracle牌张参考文献来确认一张牌的副类别。（参见规则108.1。）

205.3g 神器具有其特有的副类别；这些副类别被称为神器类别。神器类包括机巧、武具（参见规则301.5），以及工事（参见规则301.6）。

205.3h 结界具有其特有的副类别, 这些副类别被称为结界类别。结界类别包括灵气（参见规则303.4）、诅咒和祭祠。

205.3i 地具有其特有的副类别, 这些副类别被称为地类别。地类别包括沙漠、树林、 门、海岛、巢穴、处所、矿脉、山脉、平原、动力炉、沼泽、塔，以及克撒的。此列表中，树林、海岛、山脉、平原、沼泽是基本地类别。参见规则305.6。

205.3j 鹏洛客具有其特有的副类别, 这些副类别被称为鹏洛客类别。鹏洛客类包括阿耶尼、安梭苛、波拉斯、茜卓、多密、艾紫培、贾路、基定、杰斯、卡恩、奇奥拉、寇斯、莉莲娜、妮莎、萨坎、索霖、多美代、泰兹瑞、提勃、凡瑟、瓦丝卡，以及谢纳戈斯。 如果一位牌手操控两个或更多具有相同鹏洛客类别的鹏洛客，该牌手选择它们中的一个，其余的将被置入进其拥有者的坟墓场。此“鹏洛客唯一规则”是一个状态动作。参见规则704。

205.3k 瞬间和法术共享副类别,；这些副类别被称为咒语类别。咒语类别包括古咒和陷阱。

205.3m 生物和部族共享其副类别列表；这些副类别被称为生物类别。生物类别包括参谋[Advisor]、伙伴[Ally]、天使[Angel]、食蚁兽[Anteater]、羚羊[Antelope]、猿猴[Ape]、弓箭手[Archer]、统领[Archon]、神器师[Artificer]、杀手[Assassin]、组装工人[Assembly-Worker]、阿托格[Atog]、原牛[Aurochs]、圣者[Avatar]、獾[Badger]、野蛮人[Barbarian]，蜥怪[Basilisk]、蝙蝠[Bat]、熊[Bear]、野兽[Beast]、哔宝精[Beeble]、狂战士[Berserker]、鸟[Bird]、光蛾[Blinkmoth]、野猪[Boar]、信使[Bringer]、毛瓦格[Brushwagg]，卡马利[Camarid]、骆驼[Camel]、驯鹿[Caribou]、病媒[Carrier]、猫[Cat]、半人马[Centaur]、章人[Cephalid]、盖美拉[Chimera]、市民[Citizen]、僧侣[Cleric]、石化鸡蛇[Cockatrice]、组构体[Construct]、懦夫[Coward]、蟹[Crab]、鳄鱼[Crocodile]、独眼巨人[Cyclops]、道西[Dauthi]、恶魔[Demon]、黜人[Deserter]、魔鬼[Devil]、巨灵[Djinn]、龙[Dragon]、龙兽[Drake]、无畏兽[Dreadnought]、奴兽[Drone]、德鲁伊[Druid]、树灵[Dryad]、矮人[Dwarf]、魔神[Efreet]、蛋[Egg]、长老[Elder]、元素[Elemental]、象[Elephant]、妖精[Elf]、麋鹿[Elk]、眼[Eye]、仙灵[Faerie]、雪貂[Ferret]、鱼[Fish]、旗手[Flagbearer]、狐[Fox]、蛙[Frog]、真菌[Fungus]、石像鬼[Gargoyle]、巨人[Giant]、地侏[Gnome]、山羊[Goat]、鬼怪[Goblin]、魔像[Golem]、蛇发妖[Gorgon]、墓生兽[Graveborn]、狮鹫[Griffin]、巫婆[Hag]、哈痞[Harpy]、地狱兽[Hellion]、河马[Hippo]、荷马利[Homarid]、造妖[Homunculus]、惊惧兽[Horror]、马[Horse]、猎犬[Hound]、人类[Human]、多头龙[Hydra]、鬣狗[Hyena]、虚影[Illusion]、小恶魔[Imp]、化身[Incarnation]、昆虫[Insect]、水母[Jellyfish]、攻城巨车[Juggernaut]、卡甫[Kavu]、麒麟[Kirin]、洁英[Kithkin]、骑士[Knight]、鬼崽[Kobold]、寇族[Kor]、巨海兽[Kraken]、拉玛苏[Lammasu]、蛭[Leech]、海怪[Leviathan]、拉高耶夫[Lhurgoyf]、立吸怪[Licid]、蜥蜴[Lizard]、翼狮[Manticore]、异狮[Masticore]、佣兵[Mercenary]、人鱼[Merfolk]、仿索蓝人[Metathran]、奴仆[Minion]、牛头怪[Minotaur]、商贩[Monger]、猫鼬[Mongoose]、修行僧[Monk]、月人[Moonfolk]、突变体[Mutant]、秘耳[Myr]、秘教徒[Mystic]、鹦鹉螺[Nautilus]、巨灵神[Nephilim]、梦魇[Nightmare]、夜潜魔[Nightstalker]、忍者[Ninja]、诺格[Noggle]、游牧人[Nomad]、章鱼[Octopus]、食人魔[Ogre]、流浆[Ooze]、法球[Orb]、半兽人[Orc]、欧格[Orgg]、奥夫[Ouphe]、牛[Ox]、牡蛎[Oyster]、飞马[Pegasus]、分节兽[Pentavite]、害虫[Pest]、紫河马[Phelddagrif]、凤凰[Phoenix]、钳手[Pincher]、海盗[Pirate]、植物[Plant]、凌镜[Prism]、兔[Rabbit]、老鼠[Rat]、反抗军[Rebel]、映象[Reflection]、犀牛[Rhino]、整备师[Rigger]、浪客[Rogue]、火蜥蜴[Salamander]、武士[Samurai]、沙[Sand]、腐生物[Saproling]、沙德兽[Satyr]、稻草人[Scarecrow]、蝎子[Scorpion]、斥候[Scout]、农奴[Serf]、巨蛇[Serpent]、阴魂[Shade]、祭师[Shaman]、变形兽[Shapeshifter]、羊[Sheep]、塞连[Siren]、骷髅妖[Skeleton]、斯立兹[Slith]、裂片妖[Sliver]、蛞蝓[Slug]、蛇[Snake]、士兵[Soldier]、索泰利[Soltari]、后裔[Spawn]、幽灵[Specter]、塑法师[Spellshaper]、史芬斯[Sphinx]、蜘蛛[Spider]、钉兽[Spike]、精怪[Spirit]、碎裂[Splinter]、海绵[Sponge]、乌贼[Squid]、松鼠[Squirrel]、海星[Starfish]、苏拉卡[Surrakar]、幸存者[Survivor]、四鳍兽[Tetravite]、萨拉卡斯[Thalakos]、振翼机[Thopter]、索尔兽[Thrull]、树妖[Treefolk]、三节兽[Triskelavite]、巨魔[Troll]、龟[Turtle]、独角兽[Unicorn]、吸血鬼[Vampire]、维多肯[Vedalken]、凡尔西诺[Viashino]、进化体[Volver]、墙[Wall]、战士[Warrior]、怪奇[Weird]、鲸[Whale]、法术师[Wizard]、狼[Wolf]、狼獾[Wolverine]、袋熊[Wombat]、蠕虫[Worm]、鬼魂[Wraith]、亚龙[Wurm]、雪怪[Yeti]、灵俑[Zombie]、无面鬼[Zubera]。
205.3m Creatures and tribals share their lists of subtypes; these subtypes are called creature types. The creature types are Advisor, Ally, Angel, Anteater, Antelope, Ape, Archer, Archon, Artificer, Assassin, Assembly-Worker, Atog, Aurochs, Avatar, Badger, Barbarian, Basilisk, Bat, Bear, Beast, Beeble, Berserker, Bird, Blinkmoth, Boar, Bringer, Brushwagg, Camarid, Camel, Caribou, Carrier, Cat, Centaur, Cephalid, Chimera, Citizen, Cleric, Cockatrice, Construct, Coward, Crab, Crocodile, Cyclops, Dauthi, Demon, Deserter, Devil, Djinn, Dragon, Drake, Dreadnought, Drone, Druid, Dryad, Dwarf, Efreet, Elder, Eldrazi, Elemental, Elephant, Elf, Elk, Eye, Faerie, Ferret, Fish, Flagbearer, Fox, Frog, Fungus, Gargoyle, Germ, Giant, Gnome, Goat, Goblin, God, Golem, Gorgon, Graveborn, Gremlin, Griffin, Hag, Harpy, Hellion, Hippo, Hippogriff, Homarid, Homunculus, Horror, Horse, Hound, Human, Hydra, Hyena, Illusion, Imp, Incarnation, Insect, Jellyfish, Juggernaut, Kavu, Kirin, Kithkin, Knight, Kobold, Kor, Kraken, Lammasu, Leech, Leviathan, Lhurgoyf, Licid, Lizard, Manticore, Masticore, Mercenary, Merfolk, Metathran, Minion, Minotaur, Monger, Mongoose, Monk, Moonfolk, Mutant, Myr, Mystic, Nautilus, Nephilim, Nightmare, Nightstalker, Ninja, Noggle, Nomad, Nymph, Octopus, Ogre, Ooze, Orb, Orc, Orgg, Ouphe, Ox, Oyster, Pegasus, Pentavite, Pest, Phelddagrif, Phoenix, Pincher, Pirate, Plant, Praetor, Prism, Rabbit, Rat, Rebel, Reflection, Rhino, Rigger, Rogue, Sable, Salamander, Samurai, Sand, Saproling, Satyr, Scarecrow, Scorpion, Scout, Serf, Serpent, Shade, Shaman, Shapeshifter, Sheep, Siren, Skeleton, Slith, Sliver, Slug, Snake, Soldier, Soltari, Spawn, Specter, Spellshaper, Sphinx, Spider, Spike, Spirit, Splinter, Sponge, Squid, Squirrel, Starfish, Surrakar, Survivor, Tetravite, Thalakos, Thopter, Thrull, Treefolk, Triskelavite, Troll, Turtle, Unicorn, Vampire, Vedalken, Viashino, Volver, Wall, Warrior, Weird, Werewolf, Whale, Wizard, Wolf, Wolverine, Wombat, Worm, Wraith, Wurm, Yeti, Zombie, and Zubera.
205.3n Planes have their own unique set of subtypes; these subtypes are called planar types. The planar types are Alara, Arkhos, Azgol, Belenon, Bolas’s Meditation Realm, Dominaria, Equilor, Ergamon, Fabacin, Innistrad, Iquatana, Ir, Kaldheim, Kamigawa, Karsus, Kephalai, Kinshala, Kolbahan, Kyneth, Lorwyn, Luvion, Mercadia, Mirrodin, Moag, Mongseng, Muraganda, New Phyrexia, Phyrexia, Pyrulea, Rabiah, Rath, Ravnica, Regatha, Segovia, Serra’s Realm, Shadowmoor, Shandalar, Ulgrotha, Valla, Vryn, Wildfire, Xerex, and Zendikar.
205.3p Phenomenon cards, scheme cards, and vanguard cards have no subtypes.
205.4. 超类别

205.4a 一牌可以同时拥有数个超类别。超类别印在它的牌类别之前。超类别包括基本、传奇、覆雪、世界。

205.4b 一个物件的超类别与其牌类别和副类别无关，即使一些超类别与某些牌类别有紧密的关联。改变物件的牌类别或副类别并不会影响到其超类别。改变物件的超类别不会影响到其牌类别或副类别。当物件得到或失去超类别时，它会保留其它的超类别。

例如：某异能为“所有地都是 1/1的生物，且仍是地”。若在此效应影响之前，某些地已经为传奇，则这些地依旧为传奇。

205.4c 具有超类别“基本”的地是基本地。任何不具有该超类别的地为非基本地，即使其具有基本地类别。在核心第八版之前的版本，没有使用关键词“基本”来标识基本地。这些版本具有以下名称的便为基本地，且具有相对应的Oracle牌张参考文献勘误：森林、海岛、山脉、平原、沼泽、覆雪森林、覆雪海岛、覆雪山脉、覆雪平原、覆雪沼泽。

205.4d 具有超类别“传奇”的永久物，是传奇永久物状态动作生效的对象，该规则也被称作“传奇规则”（参见规则704.5k）。

205.4e 具有超类别“世界”的永久物，是世界永久物状态动作生效的对象，该规则也被称作“世界规则”（参见规则704.5m）。

205.4f 具有超类别“覆雪”的永久物为覆雪永久物。任何不具有该超类别的永久物为非覆雪永久物，无论其名称。

205.4g Any scheme card with the supertype “ongoing” is exempt from the state-based action for schemes (see rule 704.5w).
206. 版本符号

206.1. 版本符号表示此牌属于万智牌的哪个系列。它是一个小标志，通常是印在图片的右下方。它对进行游戏没有任何效果。

206.2. 版本符号的颜色表示此牌在该系列中的稀有度。橘红色符号代表秘稀牌。金色符号代表稀有牌。银色符号代表非普通牌。黑色或白色符号代表普通牌或基本地牌。紫色符号代表特殊稀有度；到目前为止，只有时间漩涡®的“时间转移牌”属于特殊稀有度，并拥有紫色版本符号。（在出瑞斯记™之前的系列，所有稀有度的版本符号都是黑色。在核心第六版之前，除简体中文核心第五版以外，万智牌的核心系列都没有版本符号。）

206.3. 之前，一个影响某个特殊版本中牌的咒语或异能检索该版本的版本符号。这些牌在Oracle牌张参考文献中得到了勘误，它们影响“最初在某特殊版本中印刷过的”牌。具体细节参见规则700.6。

206.4. 牌手可以在其构筑套牌中使用任何版本中印的牌，只要这些牌在符合比赛要求的版本中出现（或万智牌比赛规则中特别允许的牌）。当前构筑赛制的比赛要求参见万智牌比赛规则（www.wizards.com/wpn/Events/Rules.aspx）。

206.5. 版本与版本符号的完整列表可以在威士智网站的万智牌产品部分找到（www.wizards.com/Magic/TCG/Article.aspx?x=mtg/tcg/products/allproducts）。

207. 文字栏

207.1. 文字栏印在牌的下半部。它通常包括了一些规则叙述，用以定义此牌的异能。

207.2. 文字栏也可能包含与游戏运作无关的斜体字。

207.2a 提示文字以斜体字方式印在括号里，用以解释该牌的规则。它通常与相关的异能印在同一行，但也可能与该牌而不是某一个异能有关因为而独自一行。

207.2b 背景叙述以斜体字方式印刷，用来发展游戏的意境，功效有如图片。它印在规则叙述的下方。

207.2c 牌上的一些异能以斜体字方式的异能词开头。异能词与关键词相似，它们将一些运作方式类似的牌归为一类，但是它们没有特殊的规则意义，且在完整规则中也没独自的章节。异能包括魂力、渲色、领土、声威、背水战、压印、血族、地落、辉耀、扫平、门槛。
207.3. 一些拉尼卡®以及重返拉尼卡™环境的牌，其文字栏会有公会标记。这些牌都拥有特定公会的专属异能，或是和该公会的两种颜色有关。公会标记与游戏本身没有任何关联。类似的情况还有秘罗地创痕™环境的卡牌所具有的阵营标记。这些标记对游戏本身没有任何影响。

207.4. The chaos symbol {C} appears in the text box of each plane card to the left of a triggered ability that triggers whenever {C} is rolled on the planar die. The symbol itself has no special rules meaning.
208. 力量/防御力

208.1. 生物牌的右下角印有以斜线分开的两个数字。第一个表示该生物的力量（在战斗中所能造成伤害的数量）；第二个表示它的防御力（消灭它所需要伤害的数量）。比如，2/3代表这个生物拥有2点力量及3点防御力。效应可以改变或设定力量与防御力的数值。

208.2. 一些生物牌的力量和/或防御力包括星号（*）而不是数字表示。

208.2a 一些牌具有特征定义异能，其根据一些状态设定它的力量和/或防御力。（参见规则604.3。）此类异能为“[此生物的][力量或防御力]等于…”或“[此生物的]力量和防御各等于…”。此类异能在所有地方均生效，即使在游戏外。如果该异能需要使用的数字不能确定，则以0来代替。

例如： Lost Order of Jarkeld的力量和防御力各等于1+*。它的叙述为“当Lost Order of Jarkeld进入战场时，选择一位对手”和“Lost Order of Jarkeld的力量和防御力各等于1加该对手所操控的生物数量”。当Lost Order of Jarkeld不在战场时，它将没有选择任何对手。其力量和防御力各等于1加0，所以它是1/1。

208.2b 牌可能具有静止式异能，当该生物进入战场或变身时创造替代性效应，将该生物的力量和防御力设定为某个所选择的数值。（参见规则613，“替代性效应”。）此类异能为“于[此生物]进入战场时…”、“于[此生物]翻到正面时”，或“[此生物]作为…进入战场”，然后列出两个或以上特定的力量和防御力数值（且或许有其它特征）。这些效应所选择的特征影响该生物的可复制值。（参见规则706.2。）该牌不在战场时的力量和防御力视同0。

208.3. 即使牌上印有力量与防御力，非生物永久物不具有力量与防御力（例如成为灵气的立吸怪）。

209. 忠诚度

209.1. 每张鹏洛客牌的右下角都印有一个忠诚度的数字。它表示当该鹏洛客不在战场时的忠诚度，也表示该鹏洛客进战场所放置的忠诚度指示物数量。

209.2. 费用中具有忠诚度符号的起动式异能为忠诚异能。忠诚异能遵循特定的规则：牌手可以在其主阶段，具有优先权且堆叠为空时，起动其操控的永久物的一个忠诚异能，但只有在该永久物的忠诚异能此回合没有被起动过的前提下。参见规则606，“忠诚异能”。

210. 手牌修正
210.1. Each vanguard card has a hand modifier printed in its lower left corner. This is a number preceded by a plus sign, a number preceded by a minus sign, or a zero. This modifier is applied as the starting hand size and the maximum hand size of the vanguard card’s owner are determined. See rule 103.4.
211. 生命修正
211.1. Each vanguard card has a life modifier printed in its lower right corner. This is a number preceded by a plus sign, a number preceded by a minus sign, or a zero. This modifier is applied as the starting life total of the vanguard card’s owner is determined. See rule 103.3.
212. 文字栏下方信息

212.1. 每张牌的标识文本都印制在文字框下，且与游戏无关。

212.1a 牌所使用图片的画家名字印在文字栏正下方的第一行。它被标注在画笔图标之后，或早先的牌使用简称“Illus”。

212.1b 版权文字（印在牌的底部的小字）列出商标和版权信息。

212.1c 一些版本的牌具有收集编号。此信息以[牌张编号]/[本版本牌张总数]表示，且直接印在版权文字的后面。

3. 牌类别

300. 总则

300.1. 牌的类别包括神器、生物、结界、瞬间、地、时空、鹏洛客、法术、部族、先锋。

300.2. 一些物件拥有多个牌类别（例如，神器生物）。这些物件受到对其任一类别生效的效应影响。

300.2a 一个既是地又是另一个牌类别的物件（比如，神器地）只能作为地被使用。它不能作为一个咒语被施放。

300.2b 每张部族牌都具有另一个牌类别。施放和结算一张部族牌按照施放和结算另外那个牌类别的规则处理。

301. 神器

301.1. 牌手可以在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，从手上施放神器牌。作为咒语被施放的神器使用堆叠。（参见规则601，“施放咒语”。）

301.2. 当神器咒语结算时，它的操控者将它在其操控下放置进战场。

301.3. 神器的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）：“神器～武具”。神器的副类别也称为神器类别。神器可以具有多个副类别。神器类别的完整列表参见规则205.3g。

301.4. 神器的牌类别不具有特定的特征。大多数神器的法术力费用中不包含有色法术力符号，所以它们是无色的。然而，神器和无色之间的关系不是必然的：神器可以具有颜色，而无色的物件也可以是神器以外的牌类别。

301.5. 一些神器具有“武具”副类别。武具可以装备在生物上。它不能合法的装备在不是生物的物件上。

301.5a 佩带武具的生物被称为“佩带此武具的生物”。该武具则是装备或“佩带”在生物上。

301.5b 在施放与进战场后，武具与其它神器一样。武具进战场时并未装备在生物上。关键词异能佩带可以将武具移到由你操控的生物上（参见规则702.6，“佩带”）。只有在佩带异能起动与结算时关心你是否操控该生物。要将武具移动至生物时，该生物必须可以佩带该武具。如果它不能，则该武具不会移动。

301.5c 同时为生物的武具不能由生物佩带。失去“武具”副类别的武具不能由生物佩带。武具不能佩带其本身。如果武具佩带在不合法或不存在的永久物上，则该武具不再由该永久物佩带，但依旧会留在战场上。（这是一个状态动作。参见规则704。）一个武具不能佩戴在多于一个生物上。如果一个咒语或异能令武具佩戴在多于一个生物上，该武具的操控者选择哪个生物佩戴它。

301.5d 武具的操控者与佩带此武具的生物之操控者并不相干；他们并不需要是同一人。改变该生物的操控权并不会改变武具的操控权，反之亦然。只有武具的操控者才能起动它的异能。如果武具赋予佩带此武具的生物任何异能（使用“获得”或“具有”），则此异能只有佩带此武具之生物的操控者才能起动。

301.5e 永久物具有提及“佩戴此武具的生物”的异能指该永久物所装备/结附的生物，即使具有该异能的永久物不是武具。

301.6. 一些神器具有“工事”副类别。工事可以装备在地上。它不能合法装备在不是地的物件上。工事与地的关系，与301.5a-e中武具与生物的关系相同，除规则301.5c以外：同时为生物（而不是地）的工事不能装备在地上。工事对应佩带这个关键词异能为加固这个关键词异能。（参见规则 702.66，“加固”。）

302. 生物

302.1. 牌手可以在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，从手上施放生物牌。作为咒语被施放的生物使用堆叠。（参见规则601，“施放咒语”。）

302.2. 当生物咒语结算时，它的操控者将它在其操控下放置进战场。

302.3. 生物的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）：“生物～人类/士兵”、“神器生物～魔像”等。生物的副类别也称为生物类别。生物可以具有多个副类别。生物类别的完整列表参见规则205.3m。

例如：“生物～鬼怪/法术师”表示该牌为具有鬼怪和法术师副类别的生物。

302.4. 只有生物才拥有力量和防御力这两个特征。

302.4a 生物的力量是指战斗中能造成的伤害数量。

302.4b 生物的防御力是指消灭它所需要的伤害数量。

302.4c 要确认生物的力量和防御力，首先为生物牌右下角所印的数字，然后再计算其它持续性效应。（参见规则613，“持续性效应的互动”。）

302.5. 生物可以进行攻击和阻挡。（参见规则508，“宣告攻击者步骤”和规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

302.6. 生物的起动式异能之中，如果其起动费用包含了横置符号或重置符号，则除非生物的操控者从其最近的一回合开始时一直操控它，否则便不能起动该异能。除非生物的操控者从其最近的一回合开始时一直操控它，否则该生物不能进行攻击。此规则非正式称呼是“召唤失调”规则。

302.7. 一个不具有干枯或侵染的来源对生物造成的伤害会标记在该生物上（参见规则119.3）。如果标记在一个生物上的总伤害等于或大于它的防御力，该生物受到致命伤害，且会因状态动作被消灭（参见规则704）。当生物重生时（参见规则701.12，“重生”）以及在清除步骤中（参见规则514.2），移除该生物上标记的所有伤害。

303. 结界

303.1. 牌手可以在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，从手上施放结界牌。作为咒语被施放的结界使用堆叠。（参见规则601，“施放咒语”。）

303.2. 当结界咒语结算时，它的操控者将它在其操控下放置进战场。

303.3. 结界的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）：“结界～祭祠”。结界的副类别也称为结界类别。结界可以具有多个副类别。结界类别的完整列表参见规则205.3h。

303.4. 一些结界具有“灵气”副类别。灵气进入战场结附于物件或牌手上。灵气所能结附的定义由其结附关键词异能决定（参见规则702.5，“结附”）。其它效应也可以限制一个永久物被结附。

303.4a 灵气咒语需要指定目标，且其目标会受到其结附异能的定义。

303.4b 被灵气所结附的永久物或牌手称为受此结界。此灵气“结附于”该物件或牌手。

303.4c 如果灵气结附在其结附异能或其它适用异能所定义的非法永久物或牌手上，或是所结附的永久物不再存在，或该牌手已经离开比赛，则此灵气置入其拥有者的坟墓场。（这是状态动作，参见规则704。）

303.4d 灵气不能结附于自己上。如果这种情况发生，则此灵气置入其拥有者的坟墓场。如果灵气同时是生物，便不能结附在永久物上。如果这种情况发生，则此灵气不再结附且置入其拥有者的坟墓场。（这是状态动作，参见规则704。）一个灵气不能结附在多于一个物件或牌手上。如果一个咒语或异能令灵气结附在多于一个物件或牌手上，该灵气的操控者选择哪个物件或牌手结附它。

303.4e An Aura’s controller is separate from the enchanted object’s controller or the enchanted player; the two need not be the same. If an Aura enchants an object, changing control of the object doesn’t change control of the Aura, and vice versa. Only the Aura’s controller can activate its abilities. However, if the Aura grants an ability to the enchanted object (with “gains” or “has”), the enchanted object’s controller is the only one who can activate that ability.
303.4f 如果灵气并非以结算灵气咒语的方式，而是以其它方式在一位牌手的操控下进战场，并且将它放置进战场的效应并未指定它将结附在哪里，则于此灵气进场时，将它放置进战场的牌手指定将它结附在哪个永久物或牌手上。该牌手必须依据该灵气的结附异能和其它效应，来选择可合法结附的永久物或牌手。

303.4g 如果灵气进战场时，没有合法的永久物或牌手可以结附，则该灵气改为留在它原来的区域，除非该区域为堆叠。在这种情况下，该灵气置入其拥有者的坟墓场而不是战场。

303.4h 如果一个效应尝试将一个不是灵气、武具或工事的永久物放进战场并结附于一个物件或牌手，它进入战场且不结附。

303.4i 如果一个效应将在战场上的灵气从一个物件或牌手移到另一个时，将移至的物件或牌手必须是能够合法结附的。如果它不合法，该灵气便不会移动。

303.4j 如果一个不是灵气的永久物具有牵扯“结附的[物件或牌手]”的异能，该部分不牵扯任何物件或牌手。
304. 瞬间

304.1. 牌手可以在拥有优先权时，从手上施放瞬间牌。作为咒语被施放的瞬间使用堆叠。（参见规则601，“施放咒语”。）

304.2. 当一个瞬间咒语结算时，遵循其规则叙述中要求的动作。它将被置入其拥有者的坟墓场。

304.3. 瞬间的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）：“瞬间～古咒”。瞬间与法术共享相同的副类别也称为咒语类别。瞬间可以具有多个副类别。咒语类别的完整列表参见规则205.3k。

304.4. 瞬间不能进入战场。如果一个瞬间将进入战场，它改为留在之前的区域。

304.5. 如果叙述为牌手可以在“于其能够使用瞬间的时机下”做某些事情，则仅意味着该牌手必须要有优先权。该牌手手上不需要有瞬间可施放。阻止牌手施放咒语或施放瞬间的效应不会影响该牌手进行动作（除非该动作是施放咒语或施放瞬间）。

305. 地

305.1. 牌手可以在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，从手上使用地牌。使用地为特殊动作；它不使用堆叠（参见规则115）。牌手只是简单的将地从手上放置进战场。由于地不进入堆叠，它将不会是咒语，且牌手不能用瞬间或起动式异能响应它。

305.2. 牌手一般情况下只能在自己的回合中使用一个地；但是持续性效应可能会增加该数字。

305.2a 确定牌手是否能使用一个地的方法是，对比该牌手本回合可以使用地的数量和其本回合已经使用过地的数量（包括作为特殊动作使用的地和咒语和异能结算过程中使用的地）。如果牌手可以使用地的数字更大，则该使用合法。

305.2b 如果牌手本回合可以使用地的数量因为任何原因等于或小于该牌手本回合已经使用过地的数量，则其不能使用地。忽略任何效应中让牌手如此做的部分。

305.3. 牌手不能因为任何原因在不是自己的回合中使用地。忽略所有指示牌手如此做的效应。

305.4. 效应可能允许牌手将地牌直接放置进战场。这与“使用地”不同，而且不算作牌手该回合使用的地。

305.5. 地的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）。地的副类别也称为地类别。地可以具有多个副类别。结界类别的完整列表参见规则205.3i。

例如：“基本地～山脉” 表示该牌为具有山脉副类别的地。

305.6. 基本地类别包括平原、海岛、沼泽、山脉、树林。如果一个物件使用了“基本地类别”这个词，它指这几个副类别之一。具有基本地类别的地具有异能“{T}：加[法术力符号]到你的法术力池中”，即使其文字栏并不包含任何文字或没有文字栏。平原产生白色法术力；海岛产生蓝色；沼泽产生黑色；山脉产生红色；树林产生绿色。参见规则107.4a。另参见规则605，“法术力异能”。

305.7. 如果一个效应将地的类别改为一种或数种基本地类别，该地便不再拥有原本之地类别。它失去所有原本的规则叙述、地类别以及任何影响该地的复制效应所带来的异能，且获得新的基本地类所对应的法术力异能。由其它效应赋予此地的异能并不会因此移除。改变地的副类别不会添加或移除该地可能拥有的牌类别（例如生物）或超类别（例如基本、传奇、覆雪）。如果地额外得到原有地类别以外的其它地类别，则它会保留原本的地类别与规则叙述，且得到新的地类别及法术力异能。

305.8. 任何具有超类别“基本”的地都是基本地。任何不具此超类别的地都是非基本地，即使它有基本地的类别。

305.9. 如果一个物件的类别同时是地与其它牌类别，它只能作为地使用。它不能作为咒语被使用。

306. 鹏洛客

306.1. 牌手可以在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，从手上施放鹏洛客牌。作为咒语被施放的鹏洛客使用堆叠。（参见规则601，“施放咒语”。）

306.2. 当鹏洛客咒语结算时，它的操控者将它在其操控下放置进战场。

306.3. 鹏洛客的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）：“鹏洛客～杰斯”。鹏洛客的副类别也称为鹏洛客类别。鹏洛客可以具有多个副类别。结界类别的完整列表参见规则205.3j。

306.4. 如果一位牌手操控两个或更多具有相同鹏洛客类别的鹏洛客，该牌手选择它们中的一个，其余的将被置入进其拥有者的坟墓场。此“鹏洛客唯一规则”是一个状态动作。参见规则704。

306.5. 忠诚是鹏洛客独有的特征。

306.5a 当鹏洛客牌不在战场上时，其忠诚等同于其右下角所印的数字。

306.5b 鹏洛客的规则栏视同具有以下异能：“此永久物进入战场时，上面有等同于其所印忠诚数量的忠诚指示物”。这个异能产生一个替代性效应。（参见规则614.1c。）

306.5c 当鹏洛客在战场时，其忠诚等同于其上的忠诚指示物的数量。

306.5d 每个鹏洛客都有若干忠诚异能，它们为费用中具有忠诚符号的起动式异能。忠诚异能遵从特殊规则：在牌手回合的主阶段且堆叠为空时，该牌手可以随时在他具有优先权时起动其所操控的某个永久物的一个忠诚异能，但只有在该永久物本回合没有起动过任何忠诚异能的前提下。参见规则606，“忠诚异能”。

306.6. 鹏洛客可以被攻击。（参见规则508，“宣告攻击者步骤”。）

306.7. 如果对手操控的来源将对牌手造成非战斗伤害，该对手可以改为令该来源对第一位牌手所操控的一个鹏洛客造成伤害。这是一个转移性效应（参见规则614.9）且遵从一般替代性效应生效顺序的规则（参见规则616）。该对手在转移性效应生效时选择是否转移该伤害。

306.8. 对鹏洛客造成的伤害会导致该鹏洛客移去等量的忠诚指示物。

306.9. 如果一个鹏洛客的忠诚为0，它将作为状态动作而被置于其拥有者的坟墓场。参见规则704。

307. 法术

307.1. 牌手可以在自己回合的主阶段，拥有优先权且堆叠为空时，从手上施放法术牌。作为咒语被施放的法术使用堆叠。（参见规则601，“施放咒语”。）

307.2. 当一个法术咒语结算时，遵循其规则叙述中要求的动作。它将被置入其拥有者的坟墓场。

307.3. 法术的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）：“法术～古咒”。法术与瞬间共享相同的副类别也称为咒语类别。法术可以具有多个副类别。咒语类别的完整列表参见规则205.3k。

307.4. 法术不能进入战场。如果一个法术将进入战场，它改为留在之前的区域。

307.5. 如果一个咒语、异能或效应的叙述为牌手可以在“于其能够使用法术的时机下”做某些事情，则仅意味着该牌手必须要有优先权、必须在该牌手回合的主阶段、且堆叠必须为空。该牌手手上不需要有法术可施放。阻止牌手施放咒语或施放法术的效应不会影响该牌手进行动作（除非该动作是施放咒语或施放法术）。

307.5a 同样的，如果一个效应检索一个咒语是否“于不能施放法术的时机下”被施放，它仅检索该咒语的操控者是否在具有优先权、是否在自己回合的主阶段、是否有另一个物件在堆叠中的时机下施放该咒语。

308. 部族

308.1. 每张部族牌都有另一个牌类别。施放与结算部族牌遵循施放与结算其另一牌类别的规则。

308.2. 部族的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面（译注：中文版之副类别则是单独的一个词，且接在“～”符号后面）：“部族结界～人鱼”。部族所包含的副类别与生物所包含的副类别完全相同；这些副类别也称为生物类别。部族可以具有多个副类别。生物类别的完整列表参见规则205.3m。

309. 时空
309.1. Plane is a card type seen only on nontraditional Magic cards. Only the Planechase casual variant uses plane cards. See rule 901, “Planechase.”

309.2. Plane cards remain in the command zone throughout the game, both while they’re part of a planar deck and while they’re face up. They’re not permanents. They can’t be cast. If a plane card would leave the command zone, it remains in the command zone.

309.3. Plane subtypes are listed after a long dash, and may be multiple words: “Plane — Serra’s Realm.” All words after the dash are, collectively, a single subtype. Planar subtypes are called planar types. A plane can have only one subtype. See rule 205.3n for the complete list of planar types.

309.4. A plane card may have any number of static, triggered, and/or activated abilities. As long as a plane card is face up in the command zone, its static abilities affect the game, its triggered abilities may trigger, and its activated abilities may be activated.

309.5. The controller of a face-up plane card is the player designated as the planar controller. Normally, the planar controller is whoever the active player is. However, if the current planar controller would leave the game, instead the next player in turn order that wouldn’t leave the game becomes the planar controller, then the old planar controller leaves the game. The new planar controller retains that designation until he or she leaves the game or a different player becomes the active player, whichever comes first.

309.6. A face-up plane card that’s turned face down becomes a new object.

309.7. Each plane card has a triggered ability that triggers “Whenever you roll {C}.” These are called “chaos abilities.” Each one is indicated by a {C} to its left, though the symbol itself has no special rules meaning.
310. Phenomena
310.1. Phenomenon is a card type seen only on nontraditional Magic cards. Only the Planechase casual variant uses phenomenon cards. See rule 901, “Planechase.”

310.2. Phenomenon cards remain in the command zone throughout the game, both while they’re part of a planar deck and while they’re face up. They’re not permanents. They can’t be cast. If a phenomenon card would leave the command zone, it remains in the command zone.

310.3. Phenomenon cards have no subtypes.

310.4. The controller of a face-up phenomenon card is the player designated as the planar controller. Normally, the planar controller is whoever the active player is. However, if the current planar controller would leave the game, instead the next player in turn order that wouldn’t leave the game becomes the planar controller, then the old planar controller leaves the game. The new planar controller retains that designation until he or she leaves the game or a different player becomes the active player, whichever comes first.

310.5. Each phenomenon card has a triggered ability that triggers when you “encounter” it. “When you encounter [this phenomenon]” means “When you move this card off a planar deck and turn it face up.”

310.6. A face-up phenomenon card that’s turned face down becomes a new object.

310.7. If a phenomenon card is face up in the command zone, and it isn’t the source of a triggered ability that has triggered but not yet left the stack, the planar controller planeswalks the next time a player would receive priority. (This is a state-based action; see rule 704. See also rule 701.21, “Planeswalk.”)
311. 先锋
311.1. Vanguard is a card type seen only on nontraditional Magic cards. Only the Vanguard casual variant uses vanguard cards. See rule 902, “Vanguard.”

311.2. Vanguard cards remain in the command zone throughout the game. They’re not permanents. They can’t be cast. If a vanguard card would leave the command zone, it remains in the command zone.

311.3. Vanguard cards have no subtypes.

311.4. A vanguard card may have any number of static, triggered, and/or activated abilities. As long as a vanguard card is in the command zone, its static abilities affect the game, its triggered abilities may trigger, and its activated abilities may be activated.

311.5. The owner of a vanguard card is the player who started the game with it in the command zone. The controller of a face-up vanguard card is its owner.

311.6. Each vanguard card has a hand modifier printed in its lower left corner. This is a number preceded by a plus sign, a number preceded by a minus sign, or a zero. This modifier is applied to the starting hand size and maximum hand size of the vanguard card’s owner (normally seven). The resulting number is both how many cards that player draws at the beginning of the game and his or her maximum hand size.

311.7. Each vanguard card has a life modifier printed in its lower right corner. This is a number preceded by a plus sign, a number preceded by a minus sign, or a zero. This modifier is applied as the starting life total of the vanguard card’s owner (normally 20) to is determined. See rule 103.3.
312. Schemes
312.1. Scheme is a card type seen only on nontraditional Magic cards. Only the Archenemy casual variant uses scheme cards. See rule 904, “Archenemy.”

312.2. Scheme cards remain in the command zone throughout the game, both while they’re part of a scheme deck and while they’re face up. They’re not permanents. They can’t be cast. If a scheme card would leave the command zone, it remains in the command zone.

312.3. Scheme cards have no subtypes.

312.4. A scheme card may have any number of static, triggered, and/or activated abilities. As long as a scheme card is face up in the command zone, its static abilities affect the game, its triggered abilities may trigger, and its activated abilities may be activated.

312.5. The owner of a scheme card is the player who started the game with it in the command zone. The controller of a face-up scheme card is its owner.

312.6. If a non-ongoing scheme card is face up in the command zone, and it isn’t the source of a triggered ability that has triggered but not yet left the stack, that scheme card is turned face down and put on the bottom of its owner’s scheme deck the next time a player would receive priority. (This is a state-based action. See rule 704.)

312.7. If an ability of a scheme card includes the text “this scheme,” it means the scheme card in the command zone that’s the source of that ability. This is an exception to rule 109.2.
4. 区域

400. 总则

400.1. 区域是指所有物件在游戏中放置的地方。通常来说有七个区域：牌库、手牌、战场、坟墓场、堆叠、放逐，以及指令区。有些较旧版本的牌会使用赌注。每个牌手都拥有自己的牌库、手牌、以及坟墓场。其它的区域则由所有牌手共享。

400.2. 公共区域是指所有牌手均可以看见牌面信息的区域，除非某些规则或效应特定使牌面朝下放置。坟墓场、战场、堆叠、放逐区、赌注，以及指令区为公共区域。隐藏区域是指不是所有牌手都查看牌面信息的区域。牌库和手牌是隐藏区域，即使该区域所有的牌均被展示。

400.3. 如果一个物件将移动到不是其拥有者的牌库、坟墓场，或者手牌中，则改为移到其拥有者的相应区域中。

400.4. 具有特定牌类别的牌不能进入特定的区域。

400.4a 如果一张瞬间或法术牌将要进入战场，它将留在其之前的区域。

400.4b 如果一张时空牌将要离开指令区，它留在指令区。
400.5. 除非效应或规则允许，否则牌库、坟墓场、堆叠中的物件不能改变顺序。同样，其它区域中一堆牌面朝下的物件不能改变顺序。在其它区域中的其它物件，则可以由其拥有者任意安排顺序，然它们由谁操控、是否横置、是否被倒转、是否被其它物件结附、是否佩带其它物件，都必须清楚展示给所有牌手。

400.6. 如果一个物件将从一个区域转移到另一个区域，首先确定移动此物件的事件。如果物件将移动到公共区域，它的拥有者查看物件是否具有影响该移动的异能。然后相应的替代性效应对该事件生效，无论它来自物件本身或其它地方。如果任何效应或规则试图用数个对立或抵触的方式影响同一个物件，物件的操控者(如果没有操控者则由拥有者)选择哪个效应生效，以及该效应产生什么影响。（注意，对同一物件的多个影响可能相互抵触；例如,两个同时“消灭”的效应。）然后该事件移动物件。

400.7. 一个物件从一个区域转移到另一个区域将被视同一个新的物件，它对原物件没有任何记忆和联系。此规则有七个例外的情况：

400.7a 咒语、起动式异能以及触发式异能所产生的改变堆叠中永久物咒语特征的效应，将会继续影响到该咒语成为的永久物。

400.7b 防止来自堆叠中永久物咒语将造成伤害的防止性效应，将会继续防止该咒语成为的永久物将造成的伤害。

400.7c 如果一个永久物异能需要得知永久物被施放时所作出的选择，该异能使用成为该永久物的咒语的信息。

400.7d 当一个物件从一个区域转移到另一个区域时，所触发的触发式异能（例如，“当仇视从战场进入坟墓场时”）能够在移动后区域中找到该异能触发时的物件成为的新物件。

400.7e 灵气上因受此结界的永久物离开战场而触发的触发式异能，即使该灵气因未结附永久物而作为状态动作置入其拥有者的坟墓场，也可以在其拥有者的坟墓场中找到该灵气所成为的新物件。（参见规则704.5n。）

400.7f 如果一个效应赋予一张非地牌一个允许施放它的异能，该异能将在其因此被施放而被转移到堆叠之后继续影响它所成为的新物件。

400.7g 一个结算中的咒语或起动式异能可以对在该咒语在施放时或该异能被起动时从一个区域移到另一个区域的物件做出动作，但只有在该物件移到了一个公开区域的情况下。

400.8. 如果一个在放逐区的物件被放逐，它不会改变区域，但它视作一个刚刚被放逐的新物件。

400.9. 如果指令区的一个面朝上的物件被翻到正面，它成为一个新的物件。

400.10. 如果一个物件不在游戏的任何区域中，它在游戏以外。游戏以外并不是一个区域。

400.10a 牌手备牌中的牌在游戏以外。参见规则100.4。

400.10b 一些效应将牌从游戏以外带进游戏中。这些牌在游戏结束之前保持在游戏中。

400.10c 游戏以外的牌不受咒语或异能的影响，除了它们所印有的特征定义异能（参见规则604.3）以及可以将这些牌带入游戏中的咒语和异能。

400.11. 一些效应指示牌手对一个区域进行操作（例如“将你的手牌洗入你的牌库”）。该动作影响该区域的所有牌。该区域本身不受影响。

401. 牌库

401.1. 当游戏开始时，每位牌手的套牌各自成为其牌库。

401.2. 牌库需单独放成一叠，且须保持牌面朝下的状态。牌手不可查看或改变牌库的顺序。

401.3. 任何牌手都随时可以清点任何牌库的牌张数量。

401.4. 如果一个效应同时将两张或更多的牌放在同一个牌库的顶部或底部，这些牌的拥有者可将它们依任意顺序排列。该牌库的拥有者不需展示这些牌进入牌库的顺序。

401.5. 如果一个咒语或异能让牌手在其它咒语被施放的过程中抓牌，则被抓起的牌直到该咒语完成施放之前都要保持牌面朝下放置（参见规则601.2h)。在牌面朝下的过程中，它被视为不具有任何特征。在起动异能的过程中用同样的方式处理。如果一个效应允许或要求牌手于抓牌时展示抓到的牌，该牌在咒语成为施放或异能成为起动之后展示。

401.6. 一些效应要求牌手以展示其牌库顶牌的方式进行游戏，或允许牌手查看其牌库顶牌。如果在施放咒语的过程中该牌手的牌库顶牌改变，则新的牌库顶牌直到该咒语完成施放之前都不被展示和不能被查看（参见规则601.2h）。在起动异能的过程中用同样的方式处理。

401.7. 如果一个效应令牌手以展示其牌库顶牌的方式进行游戏，而该牌库顶牌不再被展示之后经过任意时间再次被展示，它将成为一个新的物件。

401.8. 如果一个效应让牌手把牌放在其牌库“顶第N张”，且该牌库的牌少于N张，则该牌手将该牌放在牌库底。

402. 手牌

402.1. 手牌指已经抓取但尚未使用的牌。在游戏开始时，每位牌手各抓等同于起始手牌数量的牌，一般为七张。（参见规则103，“开始游戏”。）

402.2. 每位牌手均有手牌上限，通常为七张。牌手可以拥有任意数量的手牌，但作为其清除步骤，该牌手必须将其手牌弃到手牌上限的数量。

402.3. 牌手可以用任意方式整理其手牌，且可以任意检视自己的手牌。牌手不可以看其他牌手的手牌，但随时可以清点任何牌手的手牌数量。

403. 战场

403.1. 牌手之间大部分的空间都代表战场。战场开始时是空的。一般来说由牌手操控的永久物放在其面前的战场上,但有些情况下牌手操控的永久物放在靠近另一个牌手的战场上（例如结附在其它牌手的永久物上的灵气）。

403.2. 除非特别指定牌手或其它区域，否则咒语或异能只会影响和检视战场。

403.3. 永久物只存在于战场上。所有在战场上的物件都是永久物。参见规则110，“永久物”。

403.4. 每当永久物进入战场时，它成为一个全新的物件，且与同一张牌先前所代表的永久物没有任何联系，除非为规则400.7所列出的情况。（任何物件进入任何区域均适用此规则。）

403.5. 多年以来，战场被称为“场上区”。牌的文字栏印有“在场”、“从场上”、“进场”或者其它类似的用词，皆指战场。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中得到勘误。

404. 坟墓场

404.1. 牌手的坟墓场指其弃牌堆。任何被反击、弃牌、消灭或牺牲的物件皆放在其拥有者的坟墓场顶端，结算完毕的瞬间或法术咒语亦然。每位牌手的坟墓场开始时都是空的。

404.2. 每个坟墓场必须以牌面朝上的单独放成一叠。牌手可以随时检视任何坟墓场中的牌，但通常情况下不能改变其顺序。DCI认证比赛附加的规则可能允许牌手改变其坟墓场中牌的顺序。

404.3. 如果一个效应或规则同时将两张或更多的牌同时放进同一个坟墓场，这些牌的拥有者可将它们依任意顺序排列。

405. 堆叠

405.1. 当一个咒语被施放时，这张实体的牌进入堆叠（参见规则601.2a）。当一个异能被起动或触发之后，此异能便进入堆叠的顶端，且没有任何牌用来代表它。（参见规则602.2a和603.3。）

405.2. 堆叠记录着咒语和/或异能加入的顺序。每次有物件进入堆叠，它将放在所有先前已在堆叠中的物件之上。

405.3. 如果一个效应同时将两张或更多的物件放进堆叠，主动牌手操控的物件在最下方，然后为按照“主动牌手先决定”的顺序（参见规则101.4）的其它牌手所操控的物件。如果一个牌手操控其中多个物件，该牌手可以选择它们在堆叠中的顺序。

405.4. 每个咒语具有用来代表它的牌之所有特征。堆叠中的起动式或触发式异能具有创造它的异能之内文叙述，它们不具有其它特征。咒语的操控者为施放该咒语的人。起动式异能的操控者为起动该起动式异能的人。触发式异能的操控者为该异能触发时，该异能来源的操控者，除非它是延迟触发式异能。确定延迟触发式异能的操控者，参见规则603.7d–f。

405.5. 当所有牌手连续让过时，堆叠最顶端的（最后进入的）咒语或异能结算。如果所牌手皆让过且堆叠为空，当前阶段或步骤结束且下一个开始。

405.6. 在游戏过程发生的一些事情不使用堆叠。

405.6a 效应并不进入堆叠；它们是咒语或异能结算时产生的结果。效应可能创造延迟触发式异能，这些异能触发的时候可能会进入堆叠（参见规则603.7）。

405.6b 静止式异能持续产生效应而不进入堆叠。（参见规则604，“处理静止式异能”。）这包括特征定义异能，例如“[这个物件]是红色。”（参见规则604.3）。

405.6c 法术力异能立刻结算。如果一个法术力异能同时产生法术力和其它效应，法术力和该效应同时立刻发生。如果一个牌手在起动法术力异能前拥有优先权，该牌手在法术力异能结算后得到优先权。（参见规则605，“法术力异能”。）

405.6d 特殊动作不使用堆叠；它们立刻发生。参见规则115，“特殊动作”。

405.6e 回合动作不使用堆叠；相应的阶段或步骤开始时，它们立刻发生。它们在牌手得到优先权之前处理（参见规则116.3a）。回合动作同样在每个阶段和步骤结束时自动发生；没有牌手在此之后会得到优先权。参见规则703。

405.6f 状态动作不使用堆叠；它们在特定条件满足时自动发生。参见规则704。它们在牌手得到优先权之前处理（参见规则116.5）。

405.6g 牌手可以在任何时候认输。该牌手立刻离开游戏。参见规则104.3a。

405.6h 如果一位牌手离开一个多人游戏，物件可能因此离开游戏、不再存在、改变操控权，或者被放逐。这些动作立刻发生。参见规则800.4a。[/blue]
406. 放逐区

406.1. 放逐区实质上是存放物件的区域。一些咒语或异能放逐一个物件，而且没有任何方式将该物件移回另一个区域。其它咒语或异能只是暂时的放逐一个物件。

406.2. 放逐一个物件指将该物件从当前区域放置进放逐区。一张被放逐的牌是指放置进放逐区的牌。

406.3. 默认的情况，被放逐的牌必须牌面朝上，且任何牌手随时都可以检视。除非有指示的许可，任何牌手皆不能检视“牌面朝下被放逐“的牌。
406.4. 被放逐但可能回到战场或者其它区域的牌，应该单独放在一堆，以便记录它们移回的方式。被放逐但可能因其异能（例如具有缠身的牌）或将其放逐的牌所具有的异能而影响游戏的牌，应同样单独放在一堆。

406.5. 一个物件可能印有能将牌放逐的异，而另一个异能使用“被放逐的牌”或“被[这个物件]放逐的”牌。这两个异能相关联：第二个仅指第一个所放逐的牌。参见规则607，“关联异能”。

406.6. 如果一个在放逐区的物件被放逐，它不会改变区域，但它视作一个刚刚被放逐的新物件。

406.7. 多年以来，放逐区被称为“移出对战区”。牌的文字栏印有“将[一个物件]移出对战”放逐该物件。印有“将[一个物件]放在一边”的牌同理。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中得到勘误。

407. 赌注

407.1. 在万智牌规则的早期版本中，包含了赌注规则，让牌手“有所输赢”。现在，赌注是万智牌游戏的可选择赛制，且只有在法律或其它规则允许的情况下才能使用。万智牌比赛规则中严厉禁止使用赌注（www.wizards.com/WPN/Events/Rules.aspx）。

407.2. 当使用赌注时，在决定牌手先后次序之后，但在开始抓任何牌之前，每位牌手从其牌库中随机将一张牌放进赌注。双方可以随时检视赌注的牌。在游戏结束时，胜利者成为赌注所有牌的拥有者。

407.3. 一些牌的叙述包括“如果你未使用赌注，则在游戏开始之前将[此牌]从你的套牌中移出”。只有这些牌才能将牌加入或移出赌注，或改变牌的拥有者。

407.4. 令一个物件成为赌注，指将该物件从当前所在的区域移动到赌注。只有该物件的拥有者才能令该物件成为赌注。

408. 指令区

408.1. 指令区是为对游戏有影响但不是永久物也不能被消灭的特殊物件所准备的游戏区域。

408.2. 徽记可以在指令区被创造。参见规则113，“徽记”。

408.3. 在特定的娱乐赛制中，非传统万智牌和/或特定的牌在指令区中开始游戏。每个赛制针对这些牌拥有自己的规则。参见第9章，“娱乐赛制”。
5. 回合结构

500. 总则

500.1. 一个回合依照下列顺序包含五个阶段：开始阶段、战斗前主阶段、战斗阶段、战斗后主阶段、结束阶段。在每回合都会有这些阶段，即便在这些阶段中无事发生。开始阶段、战斗阶段和结束阶段还会依序细分成各种步骤。

500.2. 当堆叠为空且所有牌手依序让过优先权时，一个阶段或步骤结束。仅仅堆叠清空并不会让阶段或步骤结束；所有牌手必须在堆叠为空的情况下依序让过。因此，在阶段或步骤结束时每位牌手均有机会在堆叠中加入新的东西。

500.3. 在没有牌手会得到优先权的步骤中，该步骤在其所有指定动作完成时结束。此类步骤只包含重置步骤（参见规则502）和特定的清除步骤（参见规则514）。

500.4. 当一个阶段或步骤结束时，牌手法术力池中剩余的法术力将被清空。该回合动作不使用堆叠。

500.5. 当阶段或步骤结束时，任何持续时间标注为“直到该阶段或步骤结束”的效应结束。当阶段或步骤开始时，任何“直到该阶段或步骤”的效应结束。在战斗阶段结束时，而不是战斗结束步骤的开始时，持续到“直到战斗结束”的效应结束。持续到“直到回合结束”的效应遵循特殊规则；参见规则514.2。

500.6. 当一个阶段或步骤开始时，任何“在该阶段或步骤开始时”触发的异能进入堆叠。

500.7. 一些效应可以赋予牌手额外的回合。它们会在当前回合之后直接增加回合。如果一位牌手在同一个回合中得到数个额外回合，或多位牌手在同一个回合中得到额外回合，额外回合单独依次添加。最后创造出来的回合将会首先进行。

500.8. 一些效应会在回合内增加阶段。它们会在某个阶段之后直接加入新的阶段。如果在同一个阶段后创造有多个额外阶段，最后创造的阶段将首先发生。

500.9. 一些效应会在阶段内增加步骤。它们会在某个步骤之前或之后直接加入新的步骤。如果在同一个步骤后创造有多个额外步骤，最后创造的步骤将首先发生。

500.10. 一些效应会使一个步骤、阶段或回合被略过。略过一个步骤、阶段或回合视同其并未存在。参见规则614.10。

500.11. 在回合、阶段或步骤之间不会发生游戏事件。

501. 开始阶段

501.1. 开始阶段依下列顺序包含三个步骤：重置、维持和抓牌。

502. 重置步骤

502.1. 首先，主动牌手操控的所有已跃回且具有时间跳跃异能的永久物跃离，且跃离时由主动牌手操控的所有已跃离永久物跃回。这些均同时发生。此回合动作不使用堆叠。参见规则702.24，“时间跳跃”。

502.2. 其次，主动牌手确定重置其操控哪些永久物。然后其将它们同时重置。此回合动作不使用堆叠。正常情况下，一位牌手的所有永久物都会重置，但某些效应可以让牌手的某些永久物无法重置。

502.3. 没有牌手会在重置步骤中得到优先权，因此没有咒语可以被使用或结算且没有异能可以被起动或结算。所有此步骤中触发的异能均会保留，直到下一次有牌手将得到优先权，这通常是在维持步骤中。（参见规则503，“维持步骤”。）

503. 维持步骤

503.1. 首先，所有在维持步骤开始时以及在本回合重置步骤中触发的异能进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

503.2. 其次，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

503.3. 如果一个咒语叙述为只可以“在[牌手的]维持步骤之后”施放，且该回合有多个维持步骤，则该咒语在第一个维持步骤结束之后的任何时机下均可以被施放。

504. 抓牌步骤

504.1. 首先，主动牌手抓一张牌。此回合动作不使用堆叠。

504.2. 其次，所有在抓牌步骤开始时触发的异能和其它已触发的异能进入堆叠。

504.3. 然后，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

505. 主阶段

505.1. 回合有两个主阶段。在每回合中，第一个主阶段（也被称为战斗前主阶段）和第二个主阶段（也称为战斗后主阶段）被战斗阶段（参见规则506，“战斗阶段”）隔开。战斗前主阶段和战斗后主阶段是独立的并都被称为主阶段。

505.1a 如果一个效应使一个回合有额外的战斗阶段和额外的主阶段，此额外的主阶段也是战斗后主阶段。

505.2. 主阶段没有任何步骤，所以当堆叠为空且所有牌手连续让过时，主阶段结束。（参见规则500.2。）

505.3. First, but only if the players are playing an Archenemy game (see rule 904), the active player is the archenemy, and it’s the active player’s precombat main phase, the active player sets the top card of his or her scheme deck in motion (see rule 701.22). This turn-based action doesn’t use the stack.
505.4. 其次，所有在主阶段开始时触发的异能进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

505.5. 然后，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。主动牌手可以使用一个地。

505.5a 在一般情况，主阶段是牌手唯一可以施放神器、生物、结界、鹏洛客和法术咒语的阶段。只有主动牌手可以施放这些咒语。

505.5b 在任意主阶段中，如果主动牌手拥有优先权且在该回合尚未使用过地牌，则主动牌手可以在堆叠为空时从其手中使用一张地牌（除非有效应让该牌手可以使用额外的地）。此动作不使用堆叠。地牌和使用地的动作都不是咒语或异能，所以不能被反击，且牌手不能响应施放瞬间或起动异能。（参见规则305，“地”。）

506. 战斗阶段

506.1. 战斗阶段依照下列顺序包含五个步骤：战斗开始、宣告攻击者、宣告阻挡者、战斗伤害和战斗结束。如果没有生物被宣告为攻击者或放置进战场并正在进行攻击（参见规则508.4），则略过宣告阻挡者和战斗伤害步骤。如果任何攻击或阻挡生物具有先攻（参见规则702.7）或连击（参见规则702.4），则将有两个战斗伤害步骤。

506.2. 在战斗阶段中，主动牌手是攻击牌手；主动牌手操控的生物可以攻击。在双人游戏的战斗阶段中，非主动牌手是防御牌手；该牌手和其操控的鹏洛客可以被攻击。

506.2a 在多人游戏的战斗阶段中，可能会有一位或多位防御牌手,这取决于参与的赛制以及选择的模式。除非攻击牌手的所有对手在战斗阶段自动成为防御牌手，否则攻击牌手在战斗开始步骤中，作为回合动作，选择一位对手作为防御牌手。（注意此选择基于参与的赛制或者选择的模式。）参见规则802，“攻击复数牌手模式”、规则803，“攻击左边或右边模式”、和规则807，“皇帝赛制”。
506.2b 在双头巨人赛制中，非主动团队是防御团队。参见规则806，“双头巨人赛制”。

506.3. 只有生物可以攻击或阻挡。只有牌手和鹏洛客可以被攻击。

506.3a 如果一个效应将一个非生物永久物放进战场且进行攻击或阻挡，此永久物会进入战场，但不会成为攻击或阻挡永久物。

506.3b 如果一个效应使一个生物在非攻击牌手操控下进入战场且进行攻击，此生物会进入战场，但不会被视同攻击生物。

506.3c If an effect would put a creature onto the battlefield attacking either a player not in the game or a planeswalker no longer on the battlefield or no longer a planeswalker, that creature does enter the battlefield, but it’s never considered to be an attacking creature.
506.3d 如果一个效应使一个生物放进战场进行阻挡，但该生物将要阻挡的生物并没有攻击第一个生物的操控者或该牌手操控的鹏洛客，此生物会进入战场，但不会被视同阻挡生物。

506.4. 如果一个永久物离开战场、改变操控者、被特定效应移出战斗、该永久物为被攻击中的鹏洛客但不再是鹏洛客、该永久物是重生的攻击或阻挡生物（参见规则701.12），或该永久物不再是生物，则它被移出战斗。被移出战斗的生物不再是攻击、阻挡、被阻挡和/或未被阻挡生物。被移出战斗的鹏洛客不再被攻击。

506.4a 一旦生物被宣布为攻击或阻挡生物，阻止此生物攻击或阻挡的咒语或异能不会将此生物移出战斗。

506.4b 横置或重置已经被宣告为攻击或阻挡的生物不会将该生物移出战斗，也不会防止其战斗伤害。

506.4c 如果一个生物攻击鹏洛客，将该鹏洛客移出战斗并不会将该生物移出战斗。此生物依然为攻击生物，但它没有攻击牌手或鹏洛客。它可以被阻挡。如果它没有被阻挡，也不会造成战斗伤害。

506.4d 如果一个永久物同时是阻挡生物和被攻击中的鹏洛客，且它不再是生物或鹏洛客之一（而非同时不是两者），则其对应的部分被移出战斗。它依然拥有的牌类别相关的部分并不会被移出相关的战斗。
506.5. 如果在宣告攻击者步骤中只有一个生物被宣告为攻击者，该生物单独攻击。如果只有一个生物正在攻击且没有其它生物正在攻击，该生物正在单独攻击。如果在宣布阻挡者步骤中只有一个生物被宣布为阻挡者，该生物单独阻挡。如果只有一个生物正在阻挡且没有其它生物正在阻挡，该生物正在单独阻挡。

506.6. Some spells state that they may be cast “only [before/after] [a particular point in the combat phase],” in which that point may be “attackers are declared,” “blockers are declared,” “the combat damage step,” “the end of combat step,” “the combat phase,” or “combat.”
506.6a A spell that states it may be cast “only before (or after) attackers are declared” is referring to the turn-based action of declaring attackers. It may be cast only before (or after) the declare attackers step begins, regardless of whether any attackers are actually declared. (See rule 508.)
506.6b A spell that states it may be cast “only before (or after) blockers are declared” is referring to the turn-based action of declaring blockers. It may be cast only before (or after) the declare blockers step begins, regardless of whether any blockers are actually declared. (See rule 509.)
506.6c Some spells state that they may be cast only “during combat” or “during a certain player’s combat phase” in addition to the criteria described in rule 506.6. If a turn has multiple combat phases, such spells may be cast at an appropriate time during any of them.
506.6d Some spells state that they may be cast “only before (or after) [a particular point in the combat phase],” but don’t meet the additional criteria described in rule 506.6c. If a turn has multiple combat phases, such spells may be cast that turn only before (or after) the stated point of the first combat phase.
506.6e If a spell states that it may be cast “only before [a particular point in the combat phase],” but the stated point doesn’t exist within the relevant combat phase because the declare blockers step and the combat damage step are skipped (see rule 508.6), then the spell may be cast only before the declare attackers step ends. If the stated point doesn’t exist because the relevant combat phase has been skipped, then the spell may be cast only before the precombat main phase ends.
506.6f If a spell states that it may be cast “only during combat after blockers are declared,” but the declare blockers step is skipped that combat phase (see rule 508.6), then the spell may not be cast during that combat phase.
506.6g Rules 506.6 and 506.6a–f apply to abilities that state that they may be activated only at certain times with respect to combat just as they apply to spells that state that they may be cast only at certain times with respect to combat.
507. 战斗开始步骤

507.1. 首先，如果是主动牌手的对手不会全部自动成为防御牌手的多人游戏，主动牌手选择一位对手。该牌手成为防御牌手。此回合动作不使用堆叠。（参见规则506.2。）
507.2. 其次，所有在战斗开始时触发的异能进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

507.3. 然后，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

508. 宣告攻击者步骤

508.1. 首先，主动牌手宣告攻击者。此回合动作不使用堆叠。宣告攻击者时，主动牌手依序进行下列步骤。如果在宣告攻击者的任何时段，主动牌手不能完成下列步骤，则宣告非法；游戏倒回至宣告之前的时间点（参见规则717，“处理非法动作”）。

508.1a 如果主动牌手攻击的话，其选择哪些由其操控的生物攻击。被选择的生物必须是未横置的，且每个生物必须具有敏捷或者在回合开始时便由主动牌手持续操控。

508.1b 如果防御牌手操控任何鹏洛客，或游戏允许主动牌手攻击多个其他牌手，主动牌手为每个被选择的攻击生物宣告它所攻击的牌手或鹏洛客。

508.1c 主动牌手检查其操控的每个生物是否被任何限制（注明生物不能攻击，或符合某些条件才能攻击的效应）所影响。如果无法满足任何限制，该宣告攻击者非法。

例如：某牌手操控两个生物，每个都具有限制为“[此生物]不能单独攻击”。宣告两者均为攻击者是合法的。

508.1d 主动牌手检查其操控的每个生物是否被任何要求（注明生物必须攻击，或符合某些条件便必须攻击的效应）所影响。如果被遵循的要求数量在不违反任何限制的情况下小于可以遵循的最大要求数量，该宣告攻击者为非法。横置生物和未支付攻击费用的生物会免除于要求它们攻击的效应。

例如：某牌手操控两个生物：一个具有“若能攻击则必须攻击”，另一个没有异能。某效应为“每回合不可以有多于一个生物进行攻击”。唯一的合法攻击是有着“若能攻击则必须攻击”的生物攻击。用另一个生物攻击、全部攻击或不攻击均是不合法的。

508.1e 如果任何被选择的生物具有结合或“与…结合”异能，如果主动牌手选择结合，其宣告哪个生物与哪个生物结合。（参见规则702.21，“结合”。）

508.1f 主动牌手横置被选择的生物。横置生物并不是宣告为攻击者的费用；攻击使得生物成为横置。

508.1g 如果任何被选择的生物需要支付费用才能攻击，则主动牌手确定攻击需要的总费用。费用可能包括支付法术力、横置永久物、牺牲永久物、弃牌等。总费用一旦被确定后，便会“锁定”。如果之后有效应改变总费用，忽略该修改。

508.1h 如果此费用需要支付任何法术力，则主动牌手得到机会起动法术力异能。（参见规则605，“法术力异能”。）

508.1i 一旦牌手法术力池中有足够的法术力，其以任意顺序支付全部费用。不允许只支付其中一部分费用。

508.1j 被选择的生物中，每个仍然由主动牌手操控的生物成为攻击生物。在被移出战斗或战斗阶段结束中首先发生的事件之前，它们都将一直是攻击生物。参见规则506.4。

508.2. 其次，所有因宣告攻击者而触发的异能进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

508.2a 因生物攻击而触发的异能，只在生物被宣告为攻击者的时间点触发。如果生物成为攻击者之后才改变其特征从而符合触发条件，该异能不会触发。

例如：某永久物的异能为“每当绿色生物进行攻击时，在战斗结束时消灭该生物。”如果一个蓝色生物进行攻击，且稍后成为绿色，该异能并不会触发。

508.3. 然后，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

508.4. 如果一个生物放置进战场正在攻击，其操控者于该生物进入战场时选择哪个防御牌手或防御牌手操控的哪个鹏洛客该生物正在攻击（除非将其放置进战场的效应指定其攻击的对象）。此生物在“进行攻击”，但对于触发事件和效应来说，它们从未“攻击”过。

508.4a If the effect that put a creature onto the battlefield attacking specifies it’s attacking a certain player, and that player is no longer in the game when the effect resolves, the creature is put onto the battlefield but is never considered an attacking creature. The same is true if the effect specifies a creature is put onto the battlefield attacking a planeswalker and that planeswalker is no longer on the battlefield or is no longer a planeswalker when the effect resolves.
508.5. 生物上提及防御牌手的效应只表示其正在攻击的防御牌手（如果它正在攻击牌手）或其正在攻击的鹏洛客的操控者（如果它正在攻击鹏洛客）。
508.5a In a multiplayer game, any rule, object, or effect that refers to a “defending player” refers to one specific defending player, not to all of the defending players. If a spell or ability could apply to multiple attacking creatures, the appropriate defending player is individually determined for each of those attacking creatures. If there are multiple defending players that could be chosen, the controller of the spell or ability chooses one.
508.6. 如果没有生物被宣告为攻击者或被放置进战场进行攻击，则略过宣告阻挡者和战斗伤害步骤。

509. 宣告阻挡者步骤

509.1. 首先，防御牌手宣告阻挡者。此回合动作不使用堆叠。宣告阻挡者时，防御牌手依序进行下列步骤。如果在宣告阻挡者的任何时段，防御牌手不能完成下列步骤，则宣告非法；游戏倒回至宣告之前的时间点（参见规则717，“处理非法动作”）。

509.1a 如果防御牌手阻挡的话，其选择哪些由其操控的生物阻挡。被选择的生物必须是未横置的。防御牌手为每个被选择的生物选择一个正在对其或其所操控的鹏洛客攻击的生物进行阻挡。

509.1b 防御牌手检查其操控的每个生物是否被任何限制（注明生物不能阻挡，或除非符合某些条件才能阻挡的效应）所影响。如果无法满足任何限制，该宣告阻挡者非法。限制可能因躲避式异能（攻击生物具有的静止式异能，限制了哪些生物可以阻挡该攻击生物）而创造。如果在宣告合法的阻挡之后该攻击生物获得或者失去了一项躲避式异能，它将不会影响该阻挡。不同的躲避式异能累积计算。
例如：同时具有飞行和次元幽影的攻击生物不能被只具有飞行而不具有次元幽影的生物阻挡。

509.1c 防御牌手检查其操控的每个生物是否被任何要求（注明生物必须阻挡，或符合某些条件便必须阻挡的效应）所影响。如果被遵循的要求数量在不违反任何限制的情况下小于可以遵循的最大要求数量，该宣告阻挡者为非法。横置生物和未支付阻挡费用的生物会免除于要求它们阻挡的效应。
例如：某牌手操控一个具有“若能阻挡必须阻挡”的生物和一个没有异能的生物。某效应为“生物只能被两个或两个以上生物阻挡”。只用第一个生物阻挡不符合限制。不阻挡符合限制但不符合要求。只有这两个生物阻挡同一个攻击生物同时符合要求与限制，因此这是唯一的选择。

509.1d 如果任何被选择的生物需要支付费用才能阻挡，则防御牌手确定阻挡需要的总费用。费用可能包括支付法术力、横置永久物、牺牲永久物、弃牌等。总费用一旦被确定后，便会“锁定”。如果之后有效应改变总费用，忽略该修改。

509.1e 如果此费用需要支付任何法术力，则防御牌手得到机会起动法术力异能。（参见规则605，“法术力异能”。）

509.1f 一旦牌手法术力池中有足够的法术力，其以任意顺序支付全部费用。不允许只支付其中一部分费用。

509.1g 被选择的生物中，每个仍然由防御牌手操控的生物成为阻挡生物。它们各自阻挡所选择的攻击生物。在被移出战斗或战斗阶段结束中首先发生的事件之前，它们都将一直是阻挡生物。参见规则506.4。

509.1h 被一个或数个生物宣告阻挡的攻击生物成为被阻挡生物；未被任何生物宣告阻挡的攻击生物成为未被阻挡生物。在被移出战斗、一个效应令其成为被阻挡或未被阻挡或战斗阶段结束中首先发生的事件之前，这将不会改变。即使对其进行阻挡的所有生物均被移出战斗，该生物依然被阻挡。

509.2. 其次，主动牌手为每个被多个生物阻挡的攻击生物，宣告其在阻挡生物上的伤害分配顺序。此回合动作不使用堆叠。（在战斗伤害步骤中，除非在某阻挡生物之前的所有生物均已经分配到致命伤害，否则攻击生物不能对该阻挡生物分配战斗伤害。）

例如：巨爪亚龙被罗堰妖精、符爪熊和撒拉天使阻挡。巨爪亚龙的操控者宣告伤害分配顺序为撒拉天使，然后为符爪熊，再到罗堰妖精。
509.2a 在宣告阻挡者步骤中，如果一个阻挡生物被移出战斗，或一个咒语或异能使其不再阻挡一个攻击生物，则该阻挡生物从相关的伤害分配顺序中移除。剩余阻挡生物的相对顺序不会改变。

509.3. 然后，防御牌手为每个阻挡多个生物的阻挡生物（由于某些效应允许其如此做），宣告其在攻击生物上的伤害分配顺序。（在战斗伤害步骤中，除非在某攻击生物之前的所有生物均已经分配到致命伤害，否则阻挡生物不能对该攻击生物分配战斗伤害。）此回合动作不使用堆叠。

509.3a 在宣告阻挡者步骤中，如果一个攻击生物被移出战斗，或一个咒语或异能使对其进行阻挡的生物不再它，则该攻击生物从相关的伤害分配顺序中移除。剩余攻击生物的相对顺序不会改变。

509.4. 之后，所有因宣告阻挡者而触发的异能进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

509.4a 叙述为“每当[此生物]阻挡时，…”的异能，通常在该生物的每个战斗中只触发一次，即使它阻挡了多个生物。如果该生物被宣告为阻挡者，该异能触发。如果该生物因为某个效应而成为了阻挡者，它也会触发，但只有在该生物在那之前不是阻挡生物的情况下。（参见规则509.1g。）它将不会因为该生物放进战场正在阻挡而触发。

509.4b 具有叙述为“每当[此生物]阻挡一个生物时，…”异能的生物阻挡的每个生物均触发一次其异能。只有在该生物被宣告为阻挡者时，该异能触发。
509.4c 叙述为“每当[此生物]被阻挡时，…”的异能，通常在该生物的每个战斗中只触发一次，即使它被多个生物阻挡。如果该生物被至少一个生物宣告阻挡，该异能触发。如果该生物因为某个效应，或某个生物放置进战场正在阻挡而成为了被阻挡，它也会触发，但只有在该生物在那之前未被阻挡的情况下。（参见规则509.1h。）

509.4d 每个生物阻挡具有叙述为“每当[此生物]被一个生物阻挡时，…”异能的生物均触发一次其异能。该异能也会在某效应令一个生物阻挡该攻击生物时触发，即使它在此战斗中已经被阻挡。该异能不会在该生物被效应阻挡（而不是生物阻挡）时触发。
509.4e 如果某异能在一个生物阻挡特定数量的生物或被特定数量的生物阻挡时触发，则如果在宣告阻挡者时，该生物阻挡该数量的生物或被该数量的生物阻挡，该异能触发。添加或减少阻挡者的效应也可以使此类异能触发。此规则也适用于阻挡至少特定数量的生物，或被至少特定数量的生物阻挡时触发的异能。

509.4f 如果某异能在一个具有特定特征的生物阻挡时触发，它只有在该生物被宣告为阻挡者的时间点上具有这些特性的情况下，才会触发。如果某异能在一个具有特定特征的生物被阻挡时触发，它只有在该生物成为被阻挡生物的时间点上具有这些特性的情况下，才会触发。如果某异能在一个生物被具有特定特征的生物阻挡时触发，它只有在该生物成为阻挡生物的时间点上具有这些特性的情况下，才会触发。如果相应生物之后改变特征来符合这些异能的触发条件，并不会触发这些异能。

例如：某生物具有“每当此生物被一个白色生物阻挡时，在战斗结束时消灭该生物。”的异能。如果此生物被一个黑色生物阻挡，且该黑色生物之后成为白色，此异能不会触发。

509.4g 叙述为“每当[此生物]攻击且未被阻挡时，…”的异能，只有在没有任何生物被宣告为该生物的阻挡者的情况下触发。即使该生物从未被宣告为攻击者，该异能也会触发（例如，如果它被放进战场并进行攻击）。如果该攻击生物被阻挡且之后所有阻挡生物均被移出战斗，该异能不会触发。

509.5. 最后，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

509.6. 如果一个咒语或异能令战场上的一个生物阻挡一个攻击生物，主动牌手宣告该阻挡生物在攻击生物伤害分配顺序中的位置。其它阻挡生物的相对顺序不会更改。然后防御牌手宣告攻击生物在阻挡生物伤害分配顺序中的位置。其它攻击生物的相对顺序不会更改。这将作为阻挡效应的一部分来进行。

509.7. 如果一个生物被放置进战场进行阻挡，其操控者于该生物进入战场时选择它阻挡哪个攻击生物（除非将它放置进战场的效应指定它必须阻挡某个生物），然后主动牌手宣告它在被阻挡生物伤害分配顺序中的位置。其它阻挡生物的相对顺序不会更改。以此法放置进战场的生物在“进行阻挡”，但对于触发事件和效应来说，它从未“阻挡”过。

例如：博识都护持师被符爪熊阻挡。防御牌手施放突现叶网，将一个腐生物衍生物放置进战场阻挡博识都护持师。博识都护持师的操控者宣告博识都护持师的伤害分配顺序为腐生物衍生物，然后是符爪熊。
510. 战斗伤害步骤

510.1. 首先，主动牌手宣告每个攻击生物如何分配其战斗伤害，然后防御牌手宣告每个阻挡生物如何分配战斗伤害。此回合动作不使用堆叠。牌手依照下列规则分配一个生物的战斗伤害：

510.1a 每个攻击生物和每个阻挡生物分配等同于其力量的战斗伤害。将分配0点或更少伤害的生物不会分配战斗伤害。

510.1b 未被阻挡生物对其攻击的牌手或鹏洛客分配它的战斗伤害。如果它当前没有攻击任何东西（例如，该生物攻击的鹏洛客已经离开战场），它将不会分配战斗伤害。

510.1c 被阻挡生物对阻挡它的生物分配战斗伤害。如果当前没有生物阻挡它（例如，生物被消灭或移出战斗），该生物不会分配战斗伤害。如果只有一个生物对其进行阻挡，则它将分配所有战斗伤害给该生物。如果两个或更多的生物对其进行阻挡，则它将按照之前宣告的伤害分配顺序分配其战斗伤害。这将可能允许被阻挡生物将其战斗伤害划分。但除非在某阻挡生物之前的所有生物均已经分配到致命伤害，否则不能对该阻挡生物分配战斗伤害。当检查分配致命伤害时，将该生物上已经标记的伤害，和在同一个战斗伤害步骤中，其它生物正在分配的伤害也考虑进去，但不考虑任何将会改变造成伤害数值的异能或效应。分配给一个生物的伤害数量可以大于该生物致命伤害。

例如：正在进行攻击的巨爪亚龙（6/4生物）的伤害分配顺序为木墙（0/3生物）然后是热切的军校生（1/1生物）。巨爪亚龙可以分配3点伤害给木墙以及3点伤害给热切的军校生、4点伤害给木墙以及2点伤害给热切的军校生、5点伤害给木墙以及1点伤害给热切的军校生或6点伤害给木墙。
例如：正在进行攻击的巨爪亚龙（6/4生物）的伤害分配顺序为木墙（0/3生物）然后是热切的军校生（1/1生物）。在宣告阻挡者步骤中，防御牌手施放变巨术，目标木墙，令木墙得到+3/+3直到回合结束。巨爪亚龙必须分配6点伤害给木墙。
例如：正在进行攻击的巨爪亚龙（6/4生物）的伤害分配顺序为木墙（0/3生物）然后是热切的军校生（1/1生物）。在宣告阻挡者步骤中，防御牌手施放施以援手，目标木墙，防止接下来将对木墙造成的4点伤害。巨爪亚龙可以分配3点伤害给木墙以及3点伤害给热切的军校生、4点伤害给木墙以及2点伤害给热切的军校生、5点伤害给木墙以及1点伤害给热切的军校生或6点伤害给木墙。
例如：正在进行攻击的庞大巴洛西（7/7生物）的伤害分配顺序为标记有2点伤害的驯使的盾皮象（3/3生物），然后是佛绿耶斯军旅（2/4生物，可以阻挡一个额外生物），然后是银背猿（5/5生物）。正在进行攻击的确林的公野猪（4/4生物）的伤害分配顺序为同一个佛绿耶斯军旅，然后是鬼怪长矛兵（2/1生物）。在所有的伤害分配可能性中，主动牌手可以让巴洛西分配1点伤害给驯使的盾皮象、1点伤害给佛绿耶斯军旅以及5点伤害给银背猿，并让确林的公野猪分配3点伤害给佛绿耶斯军旅、1点伤害给鬼怪长矛兵。
510.1d 阻挡生物对它阻挡的生物分配战斗伤害。如果当前它没有阻挡任何生物（例如，生物被消灭或移出战斗），该生物不会分配战斗伤害。如果它只阻挡一个生物，则它将分配所有战斗伤害给该生物。如果它阻挡两个或更多的生物，则它将按照之前宣告的伤害分配顺序分配其战斗伤害。这将可能允许阻挡生物将其战斗伤害划分。但除非在某攻击生物之前的所有生物均已经分配到致命伤害，否则不能对该攻击生物分配战斗伤害。当检查分配致命伤害时，将该生物上已经标记的伤害，和在同一个战斗伤害步骤中，其它生物正在分配的伤害也考虑进去，但不考虑任何将会改变造成伤害数值的异能或效应。分配给一个生物的伤害数量可以大于该生物致命伤害。

510.1e 一旦牌手为每个其操控的攻击或阻挡生物分配完毕伤害，总伤害分配检索其是否符合以上所有规定。如果不符合，则战斗伤害分配非法；游戏倒回至该牌手开始伤害分配之前的时间点（参见规则717，“处理非法动作”）。
510.2. 其次，所有被分配的战斗伤害同时造成。此回合动作不使用堆叠。没有牌手有机会在分配战斗伤害和造成战斗伤害之间施放咒语或起动异能。这是早先版本规则的改动。

例如：旭羽翔鹰（1/1具有飞行的生物）和鬼怪长矛兵（2/1生物）攻击。迷乱莫葛（1/1具有起动式异能“牺牲迷乱莫葛：对目标生物或牌手造成1点伤害”的生物）阻挡鬼怪长矛兵。防御牌手在宣告阻挡者步骤中牺牲迷乱莫葛来对旭羽翔鹰造成1点伤害。旭羽翔鹰被消灭。鬼怪长矛兵本回合不会造成或受到战斗伤害。如果防御牌手将迷乱莫葛留在战场上，则迷乱莫葛和鬼怪长矛兵会对彼此造成致命伤害，但旭羽翔鹰不会受到伤害。
510.3. 然后，所有因造成或受到伤害而触发的异能进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

510.4. 之后，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

510.5. 如果于战斗伤害步骤开始时，至少有一个攻击或阻挡生物具有先攻（参见规则702.7）或连击（参见规则702.4），则只有具有先攻或连击的生物在该战斗伤害步骤中分配伤害。在该步骤之后，该阶段得到第二个战斗伤害步骤，而不是直接进入战斗结束步骤。只有其余在第一个战斗伤害步骤开始时不具有先攻或连击的进攻或阻挡生物，以及其余当前具有连击的生物，在第二个战斗伤害步骤中分配伤害。在此步骤之后，此阶段进入战斗结束步骤。

511. 战斗结束步骤

511.1. 首先，所有“在战斗结束时”异能触发并进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

511.2. 其次，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

511.3. 一旦战斗结束步骤结束，所有生物和鹏洛客（包括跃离的）被移出战斗。在战斗结束步骤之后，战斗阶段结束且战斗后主阶段开始（参见规则505）。

512. 结束阶段

512.1. 结束阶段包括两个步骤：结束步骤和清除步骤。

513. 结束步骤

513.1. 首先，所有因“在结束步骤开始时”或“在下一个结束步骤开始时”触发的异能进入堆叠。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

513.1a 多年以来，在结束步骤开始时触发的异能被印为触发条件是“在回合结束时”。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中勘误为“在结束步骤开始时”或“在下一个结束步骤开始时”。

513.2. 其次，主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。

513.3. 如果一个永久物具有“在结束步骤开始时”触发的异能，且该永久物在此步骤进入战场，则此异能在下一个回合的结束步骤之前不会触发。同理，如果一个延迟触发式异能“在下一个结束步骤开始时”触发，且该异能在此步骤中被创造，则此异能下一个回合的结束步骤之前不会触发。换句话说，步骤不会“倒回”从而让这些异能进入堆叠。此规则只适用于触发式异能；它并不适用于叙述为“直到回合结束”或“此回合”的具有时限的持续式效应。（参见规则514，“清除步骤”。）

514. 清除步骤

514.1. 首先，如果主动牌手的手牌数高于其手牌上限（通常情况下是七张），其必须弃掉足够的牌来让手牌数等同于手牌上限。此回合动作不使用堆叠。

514.2. 其次，以下动作同时发生：永久物（包括跃离的永久物）上标记的所有伤害被移除，且所有“直至回合结束”和“此回合”的效应结束。此回合动作不使用堆叠。

514.3. 一般情况下，没有牌手在清除步骤中会得到优先权，所以不能施放咒语或起动异能。但是此规则有以下特例：

514.3a 在此刻，游戏检索是否有任何状态动作需要执行，和/或任何触发式异能等待进入堆叠（包括“在下一个清除步骤开始时”触发的异能）。如果有，则执行这些状态动作，然后将这些触发式异能放进堆叠，然后主动牌手得到优先权。牌手可以施放咒语和起动异能。一旦堆叠为空且所有牌手连续让过，另一个清除步骤开始。

6. 咒语、异能和效应

600. 总则

601. 施放咒语

601.1. 多年以来，施放咒语或作为咒语施放一张牌这个动作，在牌上被称为“使用”该咒语或该牌。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中勘误为“施放”该咒语或该牌。

601.1a 一些效应依然“使用”一张牌。“使用一张牌”表示，在作为地使用该牌或作为咒语施放该牌中适当的一项。

601.2. 施放咒语指将其从当前区域（通常是手牌）放进堆叠，且支付其费用，从而令它可以在结算时产生效应。施放咒语依序进行下列步骤。如果在施放咒语的过程中，牌手不能完成下列任何步骤，施放咒语非法；游戏倒回至开始施放咒语之前的时间点（参见规则717，“处理非法动作”）。宣告和支付费用之后不能更改。

601.2a 该牌手宣告其将施放该咒语。该牌（或该牌复制）从其现在的区域转移到堆叠。它成为堆叠最顶端的物件。它具有该牌（或该牌复制）给予的所有特征，且该牌手成为其操控者。该咒语直到被反击、结算，或被一个效应转移到其它区域之前一直保持在堆叠中。

601.2b 如果该咒语具有模式，则该牌手宣告其选择的模式（参见规则700.2）。如果该牌手希望将任何牌通联到该咒语上（参见规则702.46），他从其手上展示这些牌。如果该咒语具有替代、额外、或其它于施放时支付的特殊费用，如购回或增幅费用（参见规则117.8和117.9），该牌手宣告其将支付其中任何或全部费用（参见规则601.2e）。牌手不能应用两种替代施放的方式，或对同一个咒语应用两种替代费用。如果该咒语具有于施放时支付的变量费用（比如其法术力费用中包含{X}；参见规则107.3），该牌手宣告该变量的数值。如果于该咒语被施放时所支付的一个费用中包含混血法术力符号，该牌手宣告他即将支付的等同于该费用的非混血费用。如果于释放咒语时支付的一个费用中包含非瑞克西亚法术力符号，该牌手宣告他为每个这些符号支付2点生命或支付对应颜色的法术力。在此之前所作出的选择（例如选择从坟墓场中施放具有返照的咒语，或选择用变身面朝下的施放生物）可能会在该牌手作出选择时限制其选项。

601.2c 该牌手为咒语要求的每个目标宣告其所选择的相对应的牌手、物件、或区域。一个咒语可能只有在一个替代、额外、或特殊费用（例如购回或增幅费用），或某个模式被选择的情况下才要求一些目标；否则，该咒语被视同不具有这些目标般被施放。如果该咒语具有的目标数量为变量，该牌手在宣告目标前宣告他将选择多少个目标。同一个目标不能被咒语上的某一个“目标”一词多次选择。但如果该咒语在多处使用“目标”一词，则同一个物件、牌手、或区域可以被每个“目标”一词选择一次（只要它符合目标要求）。如果任何效应要求一个物件或牌手必须被选择为目标，则选择目标的牌手在不违反任何规则或令该物件或牌手不能被选择为目标的效应的前提下，必须尽可能达成最多数量的此类效应。每个被选择的牌手、物件、和/或区域成为该咒语的目标。（任何在这些牌手、物件、和/或区域成为咒语的目标时触发的异能在此时触发；它们在该咒语完成被施放之前将等待进入堆叠。）

例如：如果一个咒语为“横置两个目标生物”，则同一个目标不能被选择两次；该咒语要求两个不同的合法目标。一个咒语为“消灭目标和目标地”，则可以以同一个神器地为目标两次，因为其在多处使用“目标”一词。

601.2d 如果该咒语要求牌手在一个或多个目标之间平分或分配一个效应（例如伤害或指示物），该牌手宣告该分配。这些目标中的每个目标必须至少分配到一个。

601.2e 该牌手确定该咒语的总费用。这通常只是其法术力费用。一些咒语具有额外或替代费用。一些效应可能增加或减少须支付的费用，或提供其它的替代费用。费用可能包括法术力、横置永久物、牺牲永久物、弃牌等。总费用为其法术力费用或替代费用（于规则601.2b中确定），加上所有额外费用和增加的费用，并减去所有减少的费用。如果总费用的法术力部分被减少费用的效应减至没有，它被视同{0}。它不能被减少至小于{0}。一旦总费用被确定，任何直接影响总费用的效应生效。然后总费用的结果被“锁定”。如果有效应将在此之后改变总费用，它将没有任何效果。

601.2f 如果总费用包括支付法术力，则该牌手然后将有机会起动法术力异能（参见规则605，“法术力异能”）。法术力异能必须在支付费用之前被起动。

601.2g 该牌手以任意顺序支付总费用。不可以只支付部分费用。不能被支付的费用不可支付。

例如：你施放死亡炸弹，其费用为{3}{B}并具有额外费用牺牲一个生物。你牺牲雷景院佣兽，其效应令你的黑色咒语少支付{1}来施放。由于咒语的总费用在真正支付费用之前已经被“锁定”，你支付{2}{B}而不是{3}{B}，即使你牺牲了佣兽。

601.2h 一旦601.2a–g中所叙述的所有步骤均被完成，咒语成为被施放。任何因一个咒语被施放或进入堆叠而触发的异能此时触发。如果咒语的操控者在施放它之前具有优先权，他再次得到优先权。

601.3. 一些咒语要求其操控者的一位对手于施放过程中作出一般情况下由其操控者做的某些动作，例如选择一个模式或选择目标。在这些情况下，该对手在该咒语的操控者一般情况下做这些动作时相应的作出选择。

601.3a 如果有多于一位对手可以作出此类选择，该咒语的操控者决定哪位对手将作出选择。

601.3b 如果该咒语要求其操控者以及另一位牌手于该咒语被施放时同时做某些动作，该咒语的操控者首先做这些动作，然后为另一位牌手。这是规则101.4的特殊情况。

601.4. 施放一个影响费用的咒语不会影响已经在堆叠上的咒语和异能。

601.5. 牌手不能尝试开始施放一个不允许被施放的咒语。

601.5a 如果一个效应允许一张不允许被施放的牌牌面朝下的被施放，且该牌面朝下的咒语允许被施放，则该咒语可以牌面朝下的被施放。参见规则707，“牌面朝下的咒语和永久物”。

602. 起动起动式异能

602.1. 起动式异能具有费用和效应。其格式为“[费用]：[效应]。[起动限制（如果有的话）]”。

602.1a 起动费用是冒号（：）前的全部。一个异能的起动费用必须由起动它的牌手支付。

例如：一个异能为“{2}，{T}：你得到1点生命”的起动费用为两点任意类别的法术力以及横置具有此异能的永久物。

602.1b Some text after the colon of an activated ability states instructions that must be followed while activating that ability. Such text may state which players can activate that ability, may restrict when a player can activate the ability, or may define some aspect of the activation cost. This text is not part of the ability’s effect. It functions at all times. If an activated ability has any activation instructions, they appear last, after the ability’s effect.
602.1c 起动式异能是唯一一种可以被起动的异能。如果一个物件或规则使用起动一个异能但未能明确表示哪种异能，它必定表示一个起动式异能。

602.1d 多年以来，在牌上被称为“使用”该异能。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中勘误为“起动”该异能。

602.2. 起动一个异能指将其放进堆叠并支付其费用，导致它最终可以结算并产生其效果。除非一个物件特别注明，否则只有该物件的操控者（或没有操控者的话，其拥有者）可以起动其起动式异能。起动异能须按照顺序完成以下列出的步骤。如果在起动异能的过程之中，牌手不能完成其中任何步骤，该异能为非法起动；游戏倒回至该异能开始起动之前的时刻（参见规则717，“处理非法动作”）。宣告起动和支付费用在之后将不能更改。

602.2a 该牌手宣告他将起动该异能。如果一个起动式异能从隐藏区域中被起动，具有该异能的牌将被展示。该异能将作为非牌物件被放进堆叠。它成为堆叠最顶端的物件。它具有创造它的异能所具有的文字叙述，且不具有任何其它特征。其操控者为起动该异能的牌手。该异能直到被反击或结算之前将一直保持留在堆叠上。

602.2b 起动异能的其余部分与规则601.2b–h中列出的施放咒语部分相同。这些规则对起动一个异能与施放一个咒语相同。与咒语的法术力费用（规则601.2e中引用）对应的为起动式异能的起动费用。

602.3. 一些异能要求其操控者的一位对手于起动过程中作出一般情况下由其操控者做的某些动作，例如选择一个模式或选择目标。在这些情况下，该对手在该异能的操控者一般情况下做这些动作时相应的作出选择。

602.3a 如果有多于一位对手可以作出此类选择，该异能的操控者决定哪位对手将作出选择。

602.3b 如果该异能要求其操控者以及另一位牌手于该异能被起动时同时做某些动作，该异能的操控者首先做这些动作，然后为另一位牌手。这是规则101.4的特殊情况。

602.4. 起动一个影响费用的异能不会影响已经在堆叠上的咒语和异能。

602.5. 牌手不能尝试开始起动一个不允许被起动的异能。

602.5a 除非一个生物在其操控者最近的一个回合开始时便由其操控，否则该生物具有的起动费用中包含横置符号（{T}）或重置符号（{Q}）的起动式异能不能被起动。对具有敏捷的生物忽略此规则（参见规则702.10）。

602.5b 如果一个起动式异能对于使用具有限制（例如，“每回合只能起动此异能一次”），该限制对该物件持续生效，即使其操控者发生了改变。

602.5c 如果一个物件从另一个物件上获取了一个具有使用限制的起动式异能，则该限制只对此从另一个物件上获取的该异能生效。它不对其它相同措词的异能生效。

602.5d 起动式异能具有“只有在任何你可以施放法术的时机下起动此异能”表示该牌手必须遵从施放法术咒语的时机规则，即使该异能并不是一个法术。该牌手不需要有他可以施放的法术牌。

602.5e 起动式异能具有“只有在任何你可以施放瞬间的时机下起动此异能”表示该牌手必须遵从施放瞬间咒语的时机规则，即使该异能并不是一个瞬间。该牌手不需要有他可以施放的瞬间牌。

603. 处理触发式异能

603.1. 触发式异能具有触发条件和效应。其格式为“[触发条件]，[效应]”，且由“当”、“每当”或“在”等词开头。它们也可以被展开为“[当/每当/在][触发事件]，[效应]”。

603.2. 每当一个游戏事件或游戏状态符合一个触发式异能的触发事件时，该异能自动触发。该异能此时并不会做任何事。

603.2a 由于它们不是被施放或起动的，触发式异能即使在不能合法施放咒语或起动异能时也会触发。防止异能被起动的效应不会影响它们。

603.2b 当一个阶段或步骤开始时，所有“在[此阶段或步骤]开始时”触发的异能触发。

603.2c 触发事件每次只会导致一个触发式异能触发一次。但如果一个事件包含发生多次，则它会反复触发。参见规则509.4。

例如：一个永久物具有触发条件为“每当一个地从战场进入坟墓场时，……”的异能，如果有人施放一个消灭所有地的咒语，该异能在该咒语的结算中将因每个被放进坟墓场的地触发一次。

603.2d 一些触发事件使用“成为”一词（例如，“成为被结附”或“成为被阻挡”）。它们只在所叙述的事件发生时触发；它们不会因为该状态已经存在而触发，或因保持而再次触发。一个当永久物“成为横置”或“成为未横置”而触发的异能不会因为该永久物以该状态进入战场而触发。

例如：一个当永久物“成为横置”而触发的异能，只有在一个已经存在在战场上的永久物的状态从未横置成为横置时才会触发。

603.2e 如果一个触发式异能的触发条件符合，但具有该触发式异能的物件不对所有牌手可见，则该异能不会触发。

603.2f 一个异能只有在其触发事件真正发生了的情况下才会触发。一个被防止或被替代的效应不会触发任何异能。

例如：如果所有的伤害均被防止，则一个因造成伤害而触发的异能不会触发。

603.3. 一旦异能触发，其操控者于下一次有牌手将得到优先权时将其作为非牌物件放进堆叠。参见规则116，“时机和优先权”。该异能成为堆叠最顶端的物件。它具有创造它的异能所具有的文字叙述，且不具有任何其它特征。该异能直到被反击、结算或一个效应将其移到其它地方之前将一直保持留在堆叠上。

603.3a 一个触发式异能的操控者为它触发时操控其来源的牌手，除非它是一个延迟触发式异能。确定延迟触发式异能的操控者，参见规则603.7d–f。

603.3b 如果自上一次有牌手得到优先权之后，有多个异能触发，则每位牌手按照“主动牌手先决定”的顺序，将他所操控的触发式异能以他所选择的任意顺序放进堆叠。（参见规则101.4。）然后游戏再次检索和结算状态动作，直到没有需要执行的为止，然后此过程中触发的异能进入堆叠。此过程重复直到没有新的状态动作需要执行且没有异能触发为止。然后对应的牌手得到优先权。

603.3c 如果一个触发式异能具有模式，其操控者在将起放进堆叠时宣告他所选择的模式。如果其中一个模式将为非法（例如，由于不能选择合法目标），则该模式不能被选择。如果没有模式可以被选择，该异能从堆叠被移除。（参见规则700.2。）

603.3d 将触发式异能放进堆叠的其余部分与规则601.2c–d中列出的施放咒语部分相同。如果当触发式异能进入堆叠时需要作出选择，但无法为其作出合法选择，或如果规则或持续性效应将令其非法，则该异能从堆叠中被移除。

603.4. 一个触发式异能的格式可能为“当/每当/在[触发事件]，若[条件]，[效应]”。当该触发事件发生时，该异能检索该条件是否符合。该异能只有在条件符合时才会触发；否则它将没有效果。如果该异能触发，则于其结算时再次检索该条件是否符合。如果该条件此时不再符合，该异能从堆叠中被移除且没有任何效果。注意这将重复检索合法目标。此规则被称为“以‘若’开头的子句”。（“若”一词在牌其它部分的文字叙述中出现则只具有它的一般中文意义；此规则只对在触发条件之后紧接的“若”生效。）

Example: Felidar Sovereign reads, “At the beginning of your upkeep, if you have 40 or more life, you win the game.” Its controller’s life total is checked as that player’s upkeep begins. If that player has 39 or less life, the ability doesn’t trigger at all. If that player has 40 or more life, the ability triggers and goes on the stack. As the ability resolves, that player’s life total is checked again. If that player has 39 or less life at this time, the ability is removed from the stack and has no effect. If that player has 40 or more life at this time, the ability resolves and that player wins the game.
603.5. 一些触发式异能的效应具有可选择性（它们包含“可以”，例如“在你的维持开始时，你可以抓一张牌”）。这些异能在它们触发时进入堆叠，无论其操控者为它作出何种选择。选择在该异能结算时作出。同样，具有“除非”符合某条件或牌手选择做出某个动作而产生效应的触发式异能将正常的进入堆叠；异能的“除非”部分在该异能结算时处理。

603.6. 与物件改变区域有关的触发事件被称为“改变区域触发”。很多具有改变区域触发的异能在该物件改变区域之后对该物件做出影响。在结算过程中，这些异能在该物件移动到的区域中寻找该物件。如果该物件在它移动去的区域中无法找到，该异能尝试对该物件作出影响的部分没有任何效果。该异能可能由于该物件从未进入过该区域、由于它在该异能结算之前离开该区域、或由于它所在的区域并不对某牌手公开（例如牌库或对手的手中）而无法找到该物件。（此规则对即使该物件离开该区域并在异能结算之前返回该区域的情况也同样生效。）最常见的改变区域触发为进入战场触发和离开战场触发。

603.6a 进入战场异能在一个永久物进入战场时触发。它们具有格式“当[此物件]进入战场时，……”或“每当一个[类别]进入战场时，……”。每次一个事件将一个或多个永久物放进战场时，所有在战场上的永久物（包括刚刚进入战场的那些）检索任何符合此事件的进入战场异能。

603.6b 改变永久物特征的持续性效应在该永久物在战场上的瞬间便生效（不是之前）。该永久物从未在战场上且具有未被改变的特征。持续性效应在该永久物在战场上之前不会生效（参见规则603.6e）。

例如：如果一个效应为“所有地都是生物”且一个地被使用，该效应在该地牌进入战场的一刻便将该地变为生物，所以它将触发当一个生物进入战场所触发的异能。相对的，如果一个效应为“所有生物失去所有异能”且一张具有进入战场异能的生物牌进入战场，该效应将导致它在进入战场的一刻便失去所有异能，所以进入战场异能将不会触发。

603.6c 离开战场异能当一个永久物从战场转移到其它区域，或一个已跃回的永久物由于其拥有者离开游戏而离开游戏时触发。它们具有但不只限制于格式“当[此物件]离开战场时，……”或“每当[什么]从战场进入坟墓场时，……”。尝试对一个离开战场的永久物做任何事情的异能只在它进入的第一个区域中检索该牌。当一张牌“从任何地方”进入某个特定区域而触发的异能不被视同离开战场异能，即使该物件被从战场上被放进该区域。

603.6d 一般情况下，一个事件之后马上存在的物件检索该物件是否符合任何触发条件。此时存在的持续性效应被用来决定触发条件，以及受此事件影响的物件的特征。但有些触发式异能必须被特别对待。离开战场异能、当一个永久物跃离时触发的异能、当一个所有牌手可见的物件被放进手上或牌库中时触发的异能、特指一个物件成为未被结附/装备时触发的异能、当一个牌手失去一个物件的操控权时触发的异能、 and abilities that trigger when a player planeswalks away from a plane均将基于其事件发生之前的是否存在以及是否出现在物件上而触发，而不是之后。游戏需要“回溯”来确定这些异能是否触发。

例如：两个生物以及一个具有异能“每当一个生物从战场被放进坟墓场时，你得到1点生命”的神器在战场上。某牌手施放一个消灭所有神器、生物，以及结界的咒语。该神器的异能触发两次，即使该神器与生物同时进入其拥有者的坟墓场。

603.6e 一些永久物物具有叙述“[此永久物]进入战场时上面有……”、“于[此永久物]进入战场时，……”或“[此永久物]横置进入战场”。此类叙述为静止式异能，而不是触发式异能；这些效应作为将该永久物放进战场事件的一部分生效。

603.6f 一个灵气具有当所结附的永久物离开战场时触发的触发式异能。这些触发式异能可以在其移到的区域中找到该永久物牌成为的新物件；在状态动作检索之后，它们也可以在其拥有者的坟墓场中找到该灵气成为的新物件。参见规则400.7。

603.7. 一个效应可能会创造一个之后做某些事情的延迟触发式异能。一个延迟触发式异能包括“当”、“每当”，或“在”，且该词一般不在异能的开头。

603.7a 延迟触发式异能由咒语和其它异能在结算时创造。这表示延迟触发式异能直到被真正创造之前不会触发，即使它的触发事件刚刚发生过。其它之前发生过的事件可能会令该触发事件无法发生。

例如：一个效应的部分为“当此生物离开战场时”，但该生物在该咒语或异能结算前便离开了战场。这种情况下，该延迟触发式异能将不会触发。

例如：如果一个效应为“当此生物成为未横置时”且该生物在次效应结算前便重置，该异能将等待下次该生物重置。

603.7b 一个延迟触发式异能只会触发一次：下一次该触发事件发生时，除非它具有一个时限，例如“本回合”。

603.7c 一个引用某物件的延迟触发式异能即使在该物件改变特性后依然会影响该物件。但如果该物件在延迟触发式异能结算时不再在对应的区域，该异能不会影响它。（注意如果该物件离开此区域且返回，它将是一个新的物件且不会受到影响。参见规则400.7。）

例如：一个异能为“在下一个结束步骤开始时，放逐此生物”将放逐该永久物，即使它在下一个结束步骤已经不是生物。但如果该永久物在此之前离开战场，则它没有任何效果。

603.7d 由咒语创造的延迟触发式异能的来源为该咒语。由另一异能创造的延迟触发式异能的来源与该另一异能相同。延迟触发式异能的操控者与创造它的咒语或异能相同，即使该牌手已经不再操控其来源。

603.7e 如果一个起动式或触发式异能创造了延迟触发式异能，则该延迟触发式异能的来源与创造它的异能来源相同。该延迟触发式异能的操控者是于创造它的异能结算时该异能的操控者。

603.7f 如果一个静止式异能产生了一个创造延迟触发式异能的替代性效应，该延迟触发式异能的来源是具有该静止式异能的物件。该延迟触发式异能的操控者与在替代性效应生效时该物件的操控者相同。

603.8. 一些触发式异能在游戏状态（例如一位牌手不操控某牌类别的永久物）符合时触发，而不是某事件发生时触发。一旦游戏状态符合这些条件，这些触发式异能触发。它们将在下一次有机会时进入堆叠。这些被称为状态触发。（注意状态触发与状态动作不同。）一个状态触发式异能直到该异能结算、被反击、或因其它原因离开堆叠之前不会再次触发。然后，如果具有该异能的物件依然在相同区域，且游戏状态依然符合起触发条件，该异能将再次触发。

例如：一个永久物的异能为“每当你没有手牌时，抓一张牌”。如果其操控者使用其手上的最后一张牌，该异能将触发一次，且在结算前不会再次触发。如果其操控者施放咒语“弃掉你的手牌，然后抓等量的牌”，则该异能将在该咒语的结算过程中触发，因为该牌手暂时没有手牌。

603.9. 一些触发式异能特指当一位牌手输去游戏时触发。这些异能当有牌手输去或离开游戏时触发，无论原因为何，除非该牌手由于和局离开游戏。参见规则104.3。

603.10. 一些物件具有关联于触发式异能的静止式异能。（参见规则607，“关联异能”。）此类物件将这些异能连为一段，静止式异能在前，触发式异能紧接在后。很少有物件具有将触发条件写在中间而不是开始的触发式异能。

例如：一个异能为“展示你每回合抓的第一张牌。每当你以此法展示一张基本地牌，抓一张牌”是一个关联于触发式异能的静止式异能。

604. 处理静止式异能

604.1. 静止式异能一直有效，而不是被起动或触发。它们被表示为叙述形式，且为正确的。

604.2. 静止式异能创造持续性效应，其中一些为防止性效应或替代性效应。只要具有该异能的永久物保留在战场上且依然保有该异能，或只要具有该异能的物件依然保留在对应的区域，这些异能便生效，如规则112.6中叙述。

604.3. 一些静止式异能为特征定义异能。特征定义异能包含一个物件的特性，该特性一般在该物件的其它地方（例如其法术力费用、类别栏、或力量/防御力）。特征定义异能在所有区域生效。它们在游戏外也依然生效。

604.3a 一个静止式异能在符合以下条件时为特征定义异能：（1）它定义一个物件的颜色、副类别、力量、或防御力；（2）它印在受其影响的牌上、它由创造衍生物的效应赋予受其影响的衍生物、或作为复制效应或叙述更改效应的结果赋予受其影响的物件；（3）它不直接影响其它物件的特征；（4）它不是一个物件赋予自己的异能；以及（5）它不仅仅在符合某条件时才设定特征。

604.4. 很多灵气、武具以及工事都具有影响其结附/装备物件的静止式异能，但这些异能不指定该物件为目标。如果一个灵气、武具或工事被转移到不同的物件上，该异能不再对原来的物件生效，而是开始影响新的物件。

604.5. 一些静止式异能于咒语在堆叠期间有效。这些经常为提及反击该咒语的异能。另外，“作为施放……的额外费用”、“你可以支付[费用]而不是支付[此物件]的法术力费用”、以及“你可以不支付其法术力的施放[此物件]”的异能均于该咒语在堆叠期间生效。

604.6. 一些静止式异能于该牌在任何你可以施放或使用它的区域内生效（一般为你的手上）。这些异能只限制于“你可以[施放/使用][此牌]……”、“你不能[施放/使用][此牌]……”、以及“只有在……的情况下[施放/使用][此牌]”。

604.7. 与咒语及其它类别的异能不同，静止式异能不使用一个物件的最终已知信息来决定它们的效应如何生效。

605. 法术力异能

605.1. 一些起动式异能和一些触发式异能为法术力异能，它们遵从特殊的规则。只有符合以下两者之一的异能为法术力异能，无论它们还产生何种其它效应或可能有的时间限制（例如“只能在你可以施放瞬间的时机下起动此异能”）。

605.1a 如果一个起动式异能符合以下三种情况则属于法术力异能：不具有目标、当结算时可以加法术力到牌手的法术力池中、且它不是忠诚异能。（参见规则606，“忠诚异能”。）

605.1b 因起动法术力异能而触发的，在结算时可以将法术力放进牌手的法术力池，且不具有目标的触发式异能为法术力异能。

605.2. 一个法术力异能即使在游戏状态不允许其产生法术力的情况下依然为法术力异能。

例如：一个永久物具有异能“{T}：你每操控一个生物便加{G}到你的法术力池中”。即使你不操控任何生物或该永久物已经被横置，此异能依然是法术力异能。

605.3. 起动一个起动式法术力异能遵从起动任何其它起动式异能的规则（参见规则602.2），但包括以下特例：

605.3a 每当牌手持有优先权时、每当他施放一个要求支付法术力的咒语或起动一个要求支付法术力的异能时、或每当规则或效应要求支付法术力，即使处于施放或结算咒语/起动或结算异能的中途时，牌手可以起动一个起动式法术力异能。

605.3b 一个起动式法术力异能不进入堆叠，所以它不能被目标、反击、或被响应。它在起动之后马上结算。（参见规则405.6c。）

605.4. 触发式法术力异能遵从任何其它触发式异能的规则（参见规则603，“处理触发式异能”），但包括以下特例：

605.4a 一个触发式法术力异能不进入堆叠，所以它不能被目标、反击、或被响应。它在触发它的法术力异能之后马上结算，而不等待优先权。

例如：一个结界具有“每当有牌手横置地以产生法术力时，该牌手加一点该种法术力到他的法术力池中”。如果某牌手在施放咒语的过程中横置地产生法术力，该额外的法术力马上加进该牌手的法术力池中，且可以被用来支付该咒语。

605.5. 咒语以及不符合规则605.1a–b所列出情况的异能不是法术力异能。

605.5a 一个具有目标的异能不是法术力异能，即使它在结算时可以将法术力加进牌手的法术力池中。一个产生法术力但不是因为起动法术力异能而触发的触发式异能，或由起动法术力异能而触发但不产生法术力的触发式异能，同样不是法术力异能。它们相应的遵从一般起动式或触发式异能的规则。

605.5b 咒语永远不会是法术力异能，即使它在结算时将法术力放进牌手的法术力池中。它与其它咒语一样地施放和结算。一些早先版本的牌印有牌类别“法术力源”；这些牌均已经在Oracle牌张参考文献中勘误瞬间。

606. 忠诚异能

606.1. 一些起动式异能为忠诚异能，它们遵从特殊规则。

606.2. 在费用中包含忠诚符号的起动式异能为忠诚异能。一般情况下，只有鹏洛客具有忠诚异能。

606.3. 在牌手回合的主阶段且堆叠为空时，该牌手可以随时在他具有优先权时起动其所操控的某个永久物的一个忠诚异能，但只有在该永久物本回合没有起动过任何忠诚异能的前提下。

606.4. 起动一个忠诚异能的费用为该永久物放上或从该永久物移去一定数量的忠诚指示物，如该异能费用中的忠诚符号所示。

606.5. 除非该永久物具有至少等量的忠诚指示物，否则其具有负数忠诚费用的忠诚异能不能被起动。

607. 关联异能

607.1. 一个物件可能印有两个异能，其中一个导致作出动作或受影响的物件或牌手，而另一个直接提及这些动作、物件或牌手。在此情况下，这两个异能互相关联：第二个异能仅指第一个异能作出的动作或影响的物件或牌手，而不是任何其它异能。

607.1a 一个印在另一个异能中且被给予该物件的异能，在此情况下被认为印在该物件上。

607.1b 一个物件上印的异能如果符合规则607.1中叙述的全部两种情况，则它与自己相关联。

607.2. 关联异能有很多种。

607.2a 如果一个物件印有放逐牌的起动式或触发式异能，且印有的另一个异能提及“该被放逐的牌”或“被[此物件]放逐”的牌，这些异能互相关联。第二个异能只牵扯放逐区中被第一个异能作为结论放于此区的牌。

607.2b 如果一个物件印有的异能产生放逐牌的替代性效应，且印有另一个异能提及“该被放逐的牌”或“被[此物件]放逐”的牌，这些异能互相关联。第二个异能只牵扯放逐区中被第一个异能作为结论放于此区的牌。参见规则614，“替代性效应”。

607.2c 如果一个物件印有将物件放进战场的起动式或触发式异能，且印有另一个异能提及“被[此物件]放进战场”的物件，这些异能互相关联。第二个异能只牵扯被第一个异能作为结论放进战场的物件。

607.2d 如果一个物件印有令一位牌手“选择一个[数值]”或“说出一个牌名”的异能，且印有另一个异能提及“被选择的[数值]”、“最后选择的[数值]”、或“被说出的牌名”，这些异能互相关联。第二个异能只牵扯为第一个异能作为结论而作出的选择。

607.2e If an object has an ability printed on it that causes a player to choose from between two or more words that otherwise have no rules meaning and an ability printed on it that refers to a choice involving one or more of those words, those abilities are linked. The second can refer only to a choice made as a result of the first ability.
607.2f If an object has an ability printed on it that causes a player to pay a cost as it enters the battlefield and an ability printed on it that refers to the cost paid “as [this object] entered the battlefield,” these abilities are linked. The second ability refers only to a cost paid as a result of the first ability.
607.2g 如果一个物件在同一段落中印有一个静止式异能和一个触发式异能，这些异能互相关联。该触发式异能只牵扯该静止式异能作为结论作出的动作。参见规则603.10。

607.2h 如果一个物件印有增幅异能，且印有的另一个提及该物件是否增幅，这些异能互相关联。第二个异能只牵扯作为咒语施放此物件时，是否要支付第一个异能中列出的增幅费用。如果一个增幅异能列有多个费用，它将与多个异能互相关联。它们中的每个异能都将明确提及哪一个增幅费用。参见规则702.32，“增幅”。

607.2i If an object has an ability printed on it that causes a player to pay a variable additional cost as it’s cast and an ability printed on it that refers to the cost paid “as [this object] was cast,” these abilities are linked. The second refers only to the value chosen for the cost listed in the first as the object was cast as a spell. See rule 601.2b.
607.2j 由关键词夺冠代表的两个异能互相关联。参见规则702.71，“夺冠”。

607.3. 如果一对关联异能中，其中一个异能用“被放逐的牌”、“被[此牌]放逐的牌”或类似用词形容一个单一物件，而另一个异能放逐了多张牌（一般是因为它被复制了），则该异能指代每张这些被放逐的牌。如果该异能询问被放逐牌的任何信息，例如特征或总法术力费用，它将得到多个答案。如果这些答案用来确定一个变量的数值，这些答案之和将被使用。如果该异能对被放逐的牌做任何动作，它将对每张这些被放逐的牌做该动作。

607.4. 一个异能可能参与一对以上的关联异能。

例如：天堂羽饰具有以下三个异能：“于天堂羽饰进入战场时，选择一个颜色”、“每当一位牌手施放一个所选择颜色的咒语时，你得到1点生命”，以及“{T}：加一点所选择颜色的法术力到你的法术力池中”。第一个和第二个异能互相关联。第一个和第三个异能也互相关联。

607.5. 如果一个物件在同一个效应中需要一对关联异能，这些异能将在该物件上互相关联，即使它们没有被印在该物件上。它们不能与其它异能关联，无论该物件此时或之前有过什么异能。

例如：电弧匍行兽具有异能“{R}，放逐你牌库顶的十张牌：电弧匍行兽对目标生物或牌手造成2点伤害。”石化眼姊妹具有异能“{B}{G}：放逐目标阻挡石化眼姊妹，或被石化眼姊妹阻挡的生物”以及异能“{2}{B}：将一张被石化眼姊妹放逐的生物牌在你的操控下放进战场。”水银元素具有异能“{U}：水银元素获得目标生物的所有起动式异能直到回合结束。”如果牌手用水银元素获得电弧匍行兽的异能，起动该异能，然后令水银元素获得石化眼姊妹的异能，起动该放逐异能且然后起动放回战场的异能，只有水银元素使用石化眼姊妹的异能所放逐的生物牌可以被移回战场上。水银元素用电弧匍行兽的异能放逐的生物牌不能被移回。

608. 结算咒语和异能

608.1. 每次所有牌手连续让过，堆叠顶端的咒语或异能结算。（参见规则609，“效应”。）

608.2. 如果结算的物件为瞬间咒语、法术咒语或异能，其结算过程可能包含一些步骤。首先为规则608.2a和608.2b中的步骤。然后为规则608.2c–j中适合的步骤，不按照任何特定的顺序。最后为规则608.2k中的步骤。

608.2a 如果一个触发式异能包含以“若”开头的子句，它将检查该条款的条件是否符合。如果该条件不符合，该异能被移出堆叠且没有任何效果。否则，它继续结算。参见规则603.4。

608.2b 如果该咒语或异能指定了目标，它检查这些目标是否依然合法。一个不再存在于之前宣告为目标时所在区域的目标不合法。其它对游戏状态的更改可能会导致目标不再合法；例如，其特征可能被改变或一个效应可能改变了咒语的叙述。如果一个目标的来源离开了之前所在的区域，在此过程中使用其最终已知信息。如果一个咒语或异能的每个“目标”一词对应的目标均非法，改咒语或异能被反击。如果该咒语或异能没有被反击，它将正常结算但是如果有任何不合法目标，该咒语或异能影响非法目标的部分不会对该目标做任何动作，不会令另一个物件或牌手对该目标做任何动作，或令该目标做任何动作。如果该咒语或异能穿凿了一个影响游戏规则的持续性效应（参见规则613.10），该效应不对非法目标生效。但是该效应可能依然会确定非法目标的信息，而效应的其它不是非法的部分可能依然会影响这些目标。

例如：灵气冲击波是一个“消灭目标结界。抓一张牌”的白色瞬间。如果该结界在灵气冲击波的结算过程中不合法（假设它得到反白保护或离开了战场），则灵气冲击波被反击。其操控者不抓牌。
例如：疫病孢子为“消灭目标非黑生物和目标地。它们不能重生。”假设同一张被起动为生物的地作为非黑生物和地被宣告为目标，且在疫病孢子结算前它的颜色被改为黑色。疫病孢子不会被反击，因为该黑色生物地依然是该咒语“目标地”部分的合法目标。

608.2c 咒语或异能的操控者按照叙述的顺序进行动作。替代性效应可能会影响这些动作。在一些情况下，牌上之后部分的叙述可能会影响之前部分的叙述（例如，“消灭目标生物。它不能重生”或“反击目标咒语。如果该咒语被以此法反击，改为将其置于其拥有者的牌库顶而不是拥有者的坟墓场。”）在这些情况下不要不假思索便按照顺序令效应生效，需要阅读整段叙述并对其规则进行中文理解。

608.2d 如果在除了施放咒语、起动异能或以其他方式将咒语或异能放进堆叠的过程中作出的选择之外，某咒语或异能的效应还让牌手作出其他选择，则牌手于应用该效应的时候宣告此类选择。牌手不得为此选择不合法或不能完成之动作，唯下列情形例外：当牌库没有牌时，“抓一张牌”此事也不算作“不能完成之动作”（参见规则120.3）。 如果有效应要求牌手在任意数量未指定为目标的牌手和／或物件之间分配某物，例如伤害或指示物，则牌手在选择数量并进行分配时须遵循以下原则：如果可能，必须选择至少一位牌手或一个物件，且无论所分配的对象为何，为每位所选的牌手或每个所选的物件分配的数量都须至少为一。（请注意，此规则仅适用于“在未指定为目标的牌手和／或物件之间进行分配”的情形，对于要求牌手在一定数量指定为目标的物件和／或牌手之间进行的效应而言，目标的数量及分配的方式则是在该咒语或异能进入堆叠的时候就已决定；请参见规则 601.2d。）

例如：一个咒语的叙述为“你可以牺牲一个生物。如果你不如此做，你失去4点生命。”一位不操控任何生物的牌手不能选择牺牲生物。

608.2e 一些咒语和异能具有影响多位牌手的多个步骤或动作，用单独的句子或条款表示。在这些情况下，按照“主动牌手先决定”的顺序为第一个动作作出的选择，然后第一个动作同时进行。然后按照“主动牌手先决定”的顺序为第二个动作作出选择，然后第二个动作同时进行，以此类推。参见规则101.4。

608.2f 如果一个效应给予牌手支付法术力的选择，他在进行该动作之前可以起动法术力异能。如果一个效应明确指示或允许牌手在结算过程中施放一个咒语，他将该咒语放在堆叠顶端，然后继续按照规则601.2a–h中的步骤施放该咒语，但没有牌手在它被施放之后得到优先权。然后当前正在结算的咒语或异能继续结算，它可能包括以此法施放另一个咒语。一般情况下，在结算过程中没有其它咒语可以被施放且没有其它异能可以被起动。

608.2g 如果一个效应需要游戏的信息（例如战场上生物的数量），答案只在该效应生效时决定一次。如果该效应需要一个特定物件的信息，包括该异能自己的来源或一个成为非法的目标，如果该物件依然在它应在的区域则该效应使用其当前信息；否则，该效应使用该物件的最终已知信息。参见规则112.7a。（注意如果一个效应需要牌手在一些目标生物或牌手之间分配，例如伤害或指示物，该数量和分配于该咒语或异能进入堆叠时决定，而不是此时；参见规则601.2d。）如果一个异能的叙述为该物件作出动作，则该存在或该最后存在的物件进行该动作，而不是异能本身。
608.2h 如果一个效应引用一个特定的特征，它只检索该特定的特征之数值，无视该物件可能具有的有关联的特征。

例如：一个“消灭所有黑色生物”的效应将消灭一个黑色及白色的生物，但“消灭所有非黑生物”不会。

608.2i 如果一个异能的效应引用一个特定的物件，且该物件之前被该异能的费用或触发条件引用过，则它依然会影响该物件，即使它的特征已经改变。

例如：Wall of Tears具有“每当Wall of Tears阻挡一个生物，在战斗结束时将该生物移回其拥有者的手上。”如果Wall of Tears阻挡一个生物，然后该生物在触发式异能结算之前不再是生物，该永久物依然会被移回其拥有者手上。

608.2j 如果一个瞬间咒语、法术咒语、或异能可以合法结算，它在开始结算时离开堆叠，并将继续完整结算。

608.2k 作为瞬间或法术咒语结算的最后部分，该咒语被放进其拥有者的坟墓场。作为异能结算的最后部分，该异能被从堆叠移除并消失。

608.3. 如果结算的物件是一个永久物咒语，其结算只包含一个步骤（除非是灵气）。该咒语牌成为永久物并在该咒语操控者的操控下被放进战场。

608.3a 如果结算的物件是一个灵气咒语，其结算包括两个步骤。首先，它按照规则608.2b的叙述检查其结附异能所特定的目标是否依然合法。（参见规则702.5，“结附”。）如果合法，该咒语牌成为永久物并在该咒语操控者的操控下被放进战场，结附于其目标的物件上。

608.3b 如果一个永久物咒语结算，但其操控者不能将其放进战场，则该牌手将其放进其拥有者的坟墓场。

例如：Worms of the Earth具有“如果一个地将进入战场，改为它不进入战场。”仿生妖具有“你可以令仿生妖作为战场上另一个生物的复制进入战场。”如果牌手在战场上有Worms of the Earth的情况下，施放仿生妖并选择复制树灵乔木（地以及生物），仿生妖不能从堆叠中进入战场。它被放进其拥有者的坟墓场。

609. 效应

609.1. 效应为咒语或异能在游戏中所产生的结果。当一个咒语、起动式异能、或触发式异能结算时，它可能会创造一个或多个一次性效应或持续性效应。静止式异能可能创造一个或多个持续性效应。叙述本身不是效应。

609.2. 效应只对永久物生效，除非叙述特别指明或它们明显只对其它区域中的物件生效。

例如：一个将所有地变为生物的效应不会改变牌手坟墓场中的地牌。但一个令咒语多支付费用来施放的效应将只对堆叠中的咒语生效，因为牌手施放咒语时该咒语一定是在堆叠上。

609.3. 如果一个效应尝试做无法做到的事，它从中做尽可能多的部分。

例如：如果某牌手手上只有一张牌，一个“弃两张牌”的效应将导致他只弃掉该牌。如果一个效应从牌库中移走牌（而不是抓牌），它只从中移走尽可能多的牌。

609.4. 一些效应令牌手将某些条件“视同”正确的情况下做一些事，或令生物将某些条件“视同”正确的情况下做一些事。这只对该被指出的效应生效。对于该效应来说，将游戏当作该条件为正确来对待。对于其它情况，将游戏按照一般情况对待。

609.4a 如果两个效应令牌手可以（或生物可以）将两个不同的条件“视同”正确的情况下做一些事，这两个条件可能都会生效。如果其中一个被“视同”的效应符合另一个被“视同”的效应，则两者均生效。

例如：某牌手操控维多肯星像仪，一个具有“你可以将非地牌视同具有闪现般施放”的神器。该牌手施放巫医交神，一个“你可以视同在你的坟墓场中一般，从其他牌手的坟墓场中使用牌”的瞬间。该牌手可以视同在自己的坟墓场中一般，并视同其具有闪现一般，从其他牌手的坟墓场中施放具有返照的法术。

609.5. 如果一个效应可能会以不分先后作为结果，则创造该效应的咒语或异能之叙述会指出在此情况下如何。万智牌游戏本身对不分先后没有默认结果。

609.6. 一些持续性效应为替代性效应或防止性效应。参见规则614和615。

609.7. 一些效应从来源对伤害生效；例如，“于本回合中，防止由你选择的红色来源下一次将对你所造成的伤害。”

609.7a 如果一个效应要求牌手选择一个伤害来源，他可以选择一个永久物；一个堆叠中的咒语（包括永久物咒语）；一个堆叠中的物件、一个等待生效的替代性或防止性效应、或一个等待触发的延迟触发式异能（即使该物件已经不再在其之前所在的区域），可以表示的任何物件；或对于特定的娱乐赛制的游戏中，指令区中牌面朝上的牌。一个来源不需要可以造成伤害才能被合法选择。当该效应被创造时选择该来源。如果该牌手选择了一个永久物，该效应将对该永久物下一次将造成的伤害生效，无论是战斗伤害还是由咒语或异能令其造成的伤害。如果该牌手选择了一个永久物咒语，该效应将对该咒语以及当该咒语结算时成为的永久物生效。

609.7b 一些已经结算的咒语或异能所产生的效应防止或替代来自某种特定属性来源的伤害，例如生物或某颜色为来源。当该来源将造成伤害时，该“护盾”再次检查该来源的属性。如果不再符合该属性，该伤害不会被防止或替代。如果该护盾因为任何原因没有防止或替代任何伤害，则该护盾没有被使用。

609.7c 一些静止式异能所产生的效应防止或替代来自某种特定属性来源的伤害。这些效应对具有该属性的永久物来源和具有该属性且不在战场的来源生效。

610. 一次性效应

610.1. 一次性效应只做一次事且不具有时限。例如造成伤害、消灭永久物、将一个衍生物放进战场、以及将一个物件从一个区域移到另一个。

610.2. 一些一次性效应创造延迟触发式异能，它令该牌手在之后的游戏中做某事（一般在特定的时间），而不是于创造该一次性效应的咒语或异能结算时。参见规则603.7。

610.3. Some one-shot effects cause an object to change zones “until” a specified event occurs. A second one-shot effect is created immediately after the specified event. This second one-shot effect returns the object to its previous zone.
610.3a If the specified event has already occurred when the initial one-shot effect would cause the object to change zones, the object doesn’t move.

610.3b An object returned to the battlefield this way returns under its owner’s control unless otherwise specified.
611. 持续性效应

611.1. 一个持续性效应在特定或被定义的时间段中，影响物件的特征、影响物件的操控权、或影响牌手或游戏的规则。

611.2. 一个持续性效应可能由于一个咒语或异能的结算而产生。

611.2a 一个由咒语或异能的结算所产生的持续性效应，在产生它的咒语或异能所列出的时间段内生效（例如“直到回合结束”）。如果没有列出时间段，则它生效直到游戏结束。

611.2b 一些由咒语或异能的结算所产生的持续性效应具有使用“只要……”的时间段。如果“只要……”的时间段从未开始过，或在它最先生效的一刻之前便已经结束，该效应没有任何效果。它不会开始并马上结束，也不会永远生效。

例如：内骨骼是一个具有起动式异能“{2}，{T}：只要内骨骼持续横置，目标生物得+0/+3”的神器。如果你起动该异能，然后在其结算之前内骨骼成为未横置，它将没有任何效果，因为起时间段（持续横置）在效应开始前便已经结束。
611.2c 如果一个由咒语或异能的结算所产生的持续性效应影响特征或改变任何物件的操控权，这组受其影响的物件在该持续性效应开始时决定。在此之后，该组永久物不会改变。（注意这与一个静止式异能所产生的持续性效应不同。）一个由咒语或异能的结算所产生且不影响特征或改变任何物件操控权的持续性效应影响游戏规则，所以它们可以影响在该持续性效应开始时并不受其影响的物件。如果一个单独的持续性效应中的一部分影响物件的特征或改变物件的操控权，而其它部分不如此做，则受各部分影响的物件各自单独决定。

例如：一个效应为“所有白色生物得+1/+1直到回合结束”，它将在该咒语或异能结算时给所有为白色生物的永久物+1/+1（即使它们的颜色之后改变），且不会影响之后进入战场或成为白色的生物。

例如：一个效应为“防止本回合中生物将造成的所有伤害”，它不影响任何特征，所以它影响游戏规则。这表示该效应将对在该效应开始时不在战场的生物同样生效。它也会影响本回合中之后成为生物的永久物。

611.2d 如果一个结算中的咒语或异能将产生一个包含变量的持续性效应，例如X，该变量的值只在结算时决定一次。参见规则608.2g。

611.3. 持续性效应可能由物件的静止式异能产生。

611.3a 由静止式异能所产生的持续性效应没有被“锁定”；它在任何时刻均对其叙述包含的内容生效。

611.3b 一个效应在产生它的永久物在战场期间或产生它的物件在对应的区域期间均生效。

例如：一个具有静止式异能“所有白色生物得+1/+1”的永久物产生的效应持续给予每个战场上的白色生物+1/+1。如果一个生物成为白色，它得到+1/+1；一个不再是白色的生物失去它。

611.3c 影响永久物特征的持续性效应于该永久物进入战场的同时生效。它们不等到永久物在战场后再改变它。由于这些效应于永久物进入战场时生效，它们在决定该永久物是否在进入战场时触发异能之前生效。

例如：一个具有静止式异能“所有白色生物得+1/+1”的永久物在战场上。一般情况下创造1/1白色生物的生物咒语将改为创造2/2白色生物。该生物不会作为1/1生物进入战场然后成为2/2。

612. 改变叙述的效应

612.1. 一些持续性效应改变物件的叙述。这对任何词语或该物件印有的符号生效，但一般情况下只影响该物件的规则叙述（在其文字栏中）和/或其类别栏中的叙述。此类效应为改变叙述的效应。

612.2. 改变叙述的效应只改变正确使用的词语（例如，作为颜色使用的万智牌颜色词、作为地类别使用的地类别词、或作为生物类别使用的生物类别词）。一个改变颜色词或副类别的效应不会改变牌的名称，即使该名称包含与万智牌颜色词、基本地类别、或生物类别相同的词语。

612.2a 大多数创造生物衍生物的咒语或异能使用生物类别定义该衍生物的生物类别和名称。一个影响此类咒语或具有此类异能物件的改变叙述的效应可以改变这些词语，因为它们被用作生物类别，即使它们也被用作名称。

612.3. 添加或移除异能的效应不会改变受其影响物件的叙述，所以任何被给予该物件的异能不受影响该物件的改变叙述的效应所影响。

612.4. 一个衍生物的副类别以及规则叙述由创造它的咒语或异能定义。一个影响衍生物的改变叙述的效应可以改变这些特征。

612.5. 某一张牌（Volrath’s Shapeshifter）令一个物件具有另一个物件的“全部叙述”。这不仅仅改变该物件文字栏和类别栏中的叙述，同样改变表示其名称、法术力费用、力量以及防御力的叙述。

613. 持续性效应的互动

613.1. 确定物件特征首先从该物件本身开始。对于一张牌来说，这表示牌上所印的特征。对于衍生物或咒语与牌的复制来说，这表示创造它的效应对其定义的特征。然后所有适用的持续性效应以一系列分层的形式按照以下顺序生效：

613.1a 层1：复制效应生效。参见规则706，“复制物件”。

613.1b 层2：改变操控权的效应生效。

613.1c 层3：改变叙述的效应生效。参见规则612，“改变叙述的效应”。

613.1d 层4：改变类别的效应生效。这包括改变物件的牌类别、副类别、和/或超类别。

613.1e 层5：改变颜色的效应生效。

613.1f 层6：添加异能的效应、移除异能的效应以及令物件不能具有某异能的效应生效。

613.1g 层7：改变力量和/或防御力的效应生效。

613.2. 在层1-6中，特征定义异能所产生的效应首先生效（参见规则604.3），然后所有其它顺序按照时间印记顺序生效（参见规则613.6）。注意，从属关系可能会改变同一层中效应生效的顺序。（参见规则613.7。）

613.3. 在层7中，效应以一系列副分层的形式按照以下顺序生效。在每个副分层中，效应按照时间印记顺序生效。（参见规则613.6。）注意，从属关系可能会改变同一副分层中效应生效的顺序。（参见规则613.7。）

613.3a 层7a：定义力量和/或防御力的特征定义异能所产生的效应生效。参见规则604.3。

613.3b 层7b：将力量和/或防御力设定为一个特定的数字或变量值的效应生效。

613.3c 层7c：影响力量和/或防御力（但不将力量和/或防御力设定为一个特定的数字或变量值）的效应生效。

613.3d 层7d：改变力量和/或防御力的指示物生效。参见规则121，“指示物”。

613.3e 层7e：交换生物的力量和防御力的效应生效。此类效应将生物的力量给予其防御力，并将生物的防御力给予其力量。

例如：某效应给一个1/3生物+0/+1。然后另一个效应交换该生物的力量和防御力。其新的力量和防御力为4/1。一个新的效应令该生物+5/+0。它“未交换”的力量和防御力为6/4，所以其真正的力量和防御力为4/6。

例如：某效应给一个1/3生物+0/+1。然后另一个效应交换该生物的力量和防御力。其新的力量和防御力为4/1。如果该+0/+1的效应在交换效应之前结束，该生物成为3/1。 
613.4. 游戏持续并自动按照分层系统所决定的顺序令持续性效应生效。所有对物件的特征所作出的更改均在瞬间完成。

例如：十字军是一个具有“白色生物得+1/+1”的结界。十字军和一个2/2黑色生物在战场上。如果一个效应将令生物成为白色（层5），它因十字军得到+1/+1（层7c），成为3/3。如果该生物的颜色之后被改为红色（层5），十字军的效应将不再对其生效，它将回到2/2。
例如：Gray Ogre为一个2/2生物，在战场上。一个效应在它上面放置了一个+1/+1指示物（层7d），令它成为3/3。一个以它为目标的咒语“目标生物得+4/+4直到回合结束”结算（层7c），令其成为7/7。一个具有“你所操控的生物得+0/+2”的结界进入战场（层7c），令其成为7/9。一个“目标生物成为0/1直到回合结束”的效应对其生效（层7b），令其成为5/8（0/1，加上结算的咒语+4/+4，加上结界+0/+2，加上指示物的+1/+1）。

613.5. 如果一个效应将在多个层和/或幅层中生效，效应的各个部分分别在它们对应的层中生效。如果一个效应开始在一个层和/或幅层中生效，它将继续对同样的物件在其它适用的层和/或副层中生效，即使产生该效应的异能在此过程中被移除。

例如：“野杂种狗得+1/+1并成为你所选择的颜色直到回合结束”的效应同时是改变力量和防御力的效应和改变颜色的效应。“成为你所选择的颜色”部分在层5生效，然后“得+1/+1”部分在层7c生效。

例如：勒紧缰绳具有效应“直到回合结束，你得到目标生物的操控权且它得到敏捷。”这同时是改变操控权的效应和对物件添加异能的效应。“你得到操控权”部分在层2生效，且然后“它得到敏捷”部分在层6生效。

例如：“所有非生物神器成为2/2神器生物直到回合结束”同时是改变类别的效应和设定力量与防御力的效应。改变类别的效应在层4对所有非生物神器生效，而设定力量与防御力的效应对同样的永久物在层7b生效，即使这些永久物届时已经不再是非生物神器。

例如：不息之墓苏沃索在战场上。一个“直到回合结束，目标地成为3/3生物且依然是地”的效应对其生效（层4和7b）。一个“目标生物得+1/+1直到回合技术”的效应对其生效（层7c），令其成为4/4地生物。然后你在你的坟墓场中有十张生物牌的情况下起动苏沃索的异能：“直到回合结束，不息之墓苏沃索成为黑色和绿色的植物/灵俑生物并具有‘此生物的力量与防御力各等于你坟墓场中生物牌的数量。’它依然是地。”（层4、5、以及7b）。它将成为11/11地生物。如果一张生物牌进入或离开你的坟墓场，苏沃索的力量和防御力将随之改变。如果第一个效应再次对它生效，它将再次成为4/4地生物。

613.6. 在同一层或副层中，一般情况下使用时间印记系统来决定效应生效的顺序。一个具有较早时间印记的效应在具有较晚时间印记的效应之前生效。

613.6a 一个由静止式异能产生的持续性效应的时间印记为，该静止式异能所在的物件具有的时间印记，或创造该异能的效应具有的时间印记，两者中较晚的一个。

613.6b 一个由咒语或异能结算所产生的持续性效应在其被创造时得到时间印记。

613.6c 一个物件的时间印记为它进入当前区域的时间，除非它是一个结附/装备在另一个物件或牌手上的灵气、武具、或工事，or it’s a face-up plane card, phenomenon card, or scheme card.
613.6d 如果一个灵气、武具、或工事结附/装备到一个物件或牌手上，该灵气、武具、或工事此时得到新的时间印记。

613.6e A face-up plane card , phenomenon card, or scheme card receives a timestamp at the time it’s turned face up.
613.6f A face-up vanguard card receives a timestamp at the beginning of the game.
613.6g 如果两个或更多物件将同时得到时间印记，例如同时进入一个区域或同时成为被结附/被装备，则主动牌手此时决定它们的时间印记。

613.7. 在一个层或副层中，有时使用从属系统来决定效应生效的顺序。如果存在从属关系，它将覆盖时间印记系统。

613.7a 如果一个效应（a）与另一个效应在同一层（或副层）中生效（参见规则613.1和613.3）；（b）生效的顺序将改变第一个效应的叙述或存在、改变它将生效的对象、或改变它将生效的内容；以及（c）这两个效应不都是或都不是特征定义异能，则第一个效应“从属于”第二个效应。否则，这两个效应不从属于彼此。

613.7b 一个从属于一个或多个其它效应的效应等待直到这些效应均已生效。如果复数从属效应将同时生效，它们将按照相对的时间印记顺序生效。如果多个从属效应形成从属循环，则忽略此规则且这些在从属循环中的效应将按照时间印记顺序生效。

613.7c 在每个效应生效之后，将重新确定剩余效应生效的顺序，而且如果一个还没有生效的效应成为从属或不再从属于其它还没有生效的效应，顺序可能改变。

613.8. 一个持续性效应可以覆盖另一个。有时一个效应的结果将决定另一个效应是否生效或该效应的内容。

例如：两个结附于同一个生物上的灵气：其中一个为“受此结界的生物得到飞行”而另一个为“受次结界的生物失去飞行”。两者不从属于彼此，因为没有改变受它们影响的对象或它们影响的内容。令它们按照时间印记顺序生效表示最后产生的一个“获胜”。一个效应是否是暂时的（例如“目标生物失去飞行直到回合结束”）或广域的（例如“所有生物失去飞行”）并没有关系。

例如：一个效应为“白色生物得+1/+1”，而另一个为“受此结界的生物为白色”。则受此结界的生物因第一个效应+1/+1，无论其之前的颜色。

613.9. 一些持续性效应影响牌手而不是物件。例如，一个效应可能给予牌手反红保护。所有此类效应在决定物件的特征之后按照时间印记生效。参见时间印记和从属关系的规则（规则613.6和613.7）。

613.10. 一些持续性效应影响游戏规则而不是物件。例如，一个效应可能影响牌手的手牌上限，或令一个生物如能攻击则必须攻击。这些效应在所有其它持续性效应生效之后生效。影响咒语或异能费用的持续性效应按照规则601.2e中特定的顺序生效。所有其它效应按照时间印记顺序生效。参见时间印记和从属关系的规则（规则613.6和613.7）。

614. 替代性效应

614.1. 一些持续性效应为替代性效应。与防止性效应相同（参见规则615），替代性效应于事件发生的过程中持续生效；它们不会事先锁定。此类效应注意将发生的某特殊事件并完全或部分的将该事件用另一个事件将其替代。它们如“护盾”一般对事件进行影响。

614.1a 使用“改为”一词的效应为替代性效应。大部分替代性效应使用“改为”一词来指出将被其它事件所替代的事件。

614.1b 使用“略过”一词的效应为替代性效应。这些效应使用“略过”一词来指出哪些事件、步骤、阶段、或回合将被没有任何事件发生所替代。

614.1c 格式为“[此永久物]进入战场带有……”、“于[此永久物]进入战场时……”、或“[此永久物]作为……进入战场”的效应为替代性效应。

614.1d 格式为“[此永久物]……进入战场”或“[物件]……进入战场”的持续性效应为替代性效应。

614.1e 格式为“于[此永久物]翻到正面时……”的效应为替代性效应。

614.2. 一些替代性效应从来源对伤害生效。参见规则609.7。

614.3. 对施放咒语或起动异能所产生的替代性效应没有特殊的限制。这些效应直到它们被用掉或其有效期结束之前始终有效。

614.4. 替代性效应必须在对应的事件发生之前存在；它们不能“回溯”并改变已经发生的事情。产生这些效应的咒语或异能经常作为响应产生的事件来施放或起动，以导致将在事件发生之前结算。

例如：某牌手可以响应将消灭一个生物的咒语起动一个将其重生的异能。但是一旦该咒语结算，再重生该生物便已经为时已晚。

614.5. 一个替代性效应不会反复引发本身，且对每个受影响的事件或可能替代它的事件只有一次机会生效。

例如：某牌手操控两个永久物，各具有“如果一个你所操控的生物将对生物或牌手造成伤害，改为对该生物或牌手造成两倍的伤害”的异能。一般造成2点伤害的生物将造成8点伤害；不是4点，也不是无限点伤害。

614.6. 如果一个事件被替代，它从未发生过。改为发生被更改过的事件，且它可能会触发异能。注意，被更改过的事件可能包含无法做到的指示，在此情况下忽略该无法做到的指示。

614.7. 如果一个替代性效应将替代一个事件，但该事件没有发生，则该替代性效应不会做任何事。

614.7a 如果一个来源将造成0点伤害，它从未造成伤害。将增加该来源所造成伤害的替代性效应，或将令该来源对其它物件或牌手造成伤害，将没有任何事件来替代，所以它们将没有任何效应。

614.8. 重生是一个替代消灭的效应。“改为”一词并没有出现在牌上，但隐含在重生的定义中。“重生[永久物]”表示“本回合中下一次[永久物]将被消灭时，改为移除它上面所有被标记的所有伤害并横置它。如果它是一个攻击或阻挡中的生物，将其移出战斗。”因造成伤害而触发的异能即使该永久物重生也依然会触发。参见规则701.12。

614.9. 一些效应将对一个生物、鹏洛客、或牌手所造成的伤害替代为对另一个生物、鹏洛客、或牌手造成伤害；此类效应被称为转移性效应。如果当伤害将被转移时其中一个生物或鹏洛客不再在战场上，或不再是生物或鹏洛客，该效应将没有任何效果。如果伤害将转移到或从已经离开游戏的牌手上转移，该效应没有任何效果。

614.10. 令牌手掠过事件、步骤、或回合的效应为替代性效应。“掠过[某事物]”与“做[某事物]改为不做任何事”意义相同。一旦一个步骤、阶段、或回合已经开始，它不再可以被略过；任何略过的效应将等到下一次该事物发生。

614.10a 任何对被略过的步骤、阶段、或回合作出的安排将不会发生。任何对“下一次”发生时机做出的安排将等到第一次发生且未被略过的时机。如果两个相应均将导致牌手略过其下一次发生时机，该牌手必须略过接下来的两次；略过一次发生时机将满足其中一个效应，而另一个效应将等到另一次发生时机被略过。

614.10b 一些效应令牌手略过步骤、阶段、或回合，然后做另一个动作。该动作将被视为之后真正发生的步骤、阶段、或回合中最先发生的事。

614.11. 一些效应替代抓牌。这些效应即使在受影响牌手的牌库中无牌可抓时也同样生效。

614.11a 如果一个效应替代一系列抓牌的一次抓牌，则所有进行替代的动作完成之后才可以继续此系列抓牌。

614.11b 如果一个效应令牌手抓牌并且对该牌做额外的动作，且该抓牌被替代，则不会对该替代性效应所导致的任何抓牌进行这些额外的动作。

614.12. 一些替代性效应影响一个永久物如何进入战场。（参见规则614.1c–d。）这些效应如果只影响该永久物则可能来自该永久物本身（而不是影响包含该永久物在内的某一组永久物）。它们也可能来自其它来源。检查该永久物将在存在于战场上的特征来决定这些替代性效应如何及是否生效，将包括已经影响其如果进入战场的替代性效应（参见规则616.1）、咒语或异能所产生的改变该永久物在堆叠中特征的持续性效应（参见规则400.7a）、以及该永久物本身静止式异能所产生的持续性效应计算在内，但忽略来自其它来源将影响它的持续性效应。

例如：万物使者具有“于万物使者进入战场时，选择一个颜色”以及“万物使者具有所选择颜色的反色保护”。某效应创造了一个复制万物使者的衍生物。于该衍生物进入战场时，其操控者为其选择一个颜色。

例如：异西里狱卒具有“坟墓场中的牌不具有任何异能”。伤痕林树妖具有“伤痕林树妖横置进入战场”。从坟墓场中进入战场的伤痕林树妖横置进入战场。

例如：眠梦法球是具有“永久物横置进入战场”的神器。它将不会影响其本身，所以眠梦法球以未横置进入战场。

614.12a 如果一个替代性效应影响一个永久物如何进入战场，但需要做出选择，该选择在永久物进入战场之前做出。

614.13. 影响一个永久物如何进入战场的效应可能会令其它物件改变区域。

614.13a When applying an effect that modifies how a permanent enters the battlefield, you can’t make a choice that would cause that permanent to go to a different zone and not enter the battlefield.
614.13b The same object can’t be chosen to change zones more than once when applying replacement effects that modify how a single permanent enters the battlefield.

Example: Jund (a plane card) says, “Whenever a player casts a black, red, or green creature spell, it gains devour 5.” A player controls Runeclaw Bear and casts Thunder-Thrash Elder, a red creature spell with devour 3. As Thunder-Thrash Elder enters the battlefield, its controller can choose to sacrifice Runeclaw Bear when applying the devour 3 effect or when applying the devour 5 effect, but not both. Thunder-Thrash Elder will enter the battlefield with zero, three, or five +1/+1 counters, depending on this choice.

614.14. 一个物件可能印有一个产生替代性效应的异能，该异能将导致一张或多张牌被放逐，以及另一个异能提及“被放逐的牌”或“被[此物件]放逐”的牌。这些异能互相关联：第二个异能提及的牌只包括放逐区中被第一个异能所产生的替代事件直接放逐的牌。如果另一个物件得到一对关联异能，这些异能在该物件上会以类似的形式互相关联。他们不能与任何其它异能有所关联，无论该物件当前或之前可能具有的其它异能。参见规则607，“关联异能”。

614.15. 一些替代性效应不是持续性效应。它们由结算中的咒语或异能具有，替代该咒语或异能本身的一部分或全部效应。此类效应被称为自我替代性效应。创造自我替代性效应的叙述一般是效应即将被替代的咒语的一部分，但是叙述也可以是另外一个单独的异能，尤其是将处理一个异能词的时候。当替代性效应对一个事件生效时，自我替代性效应在其它替代性效应之前生效。

615. 防止性效应

615.1. 一些持续性效应为防止性效应。与替代性效应相同（参见规则614），防止性效应于事件发生的过程中持续生效；它们不会事先锁定。此类效应注意将发生的伤害事件并完全或部分防止将造成的伤害。它们如“护盾”一般对事件进行影响。

615.1a 使用“防止”一词的效应为防止性效应。防止性效应使用“防止”一词来指定将不会造成哪些伤害。

615.2. 很多防止性效应从来源对伤害生效。参见规则609.7。

615.3. 对施放咒语或起动异能所产生的防止性效应没有特殊的限制。这些效应直到它们被用掉或其有效期结束之前始终有效。

615.4. 防止性效应必须在对应的事件发生之前存在；它们不能“回溯”并改变已经发生的事情。产生这些效应的咒语或异能经常作为响应产生的事件来施放或起动，以导致将在事件发生之前结算。

例如：牌手可以响应将造成伤害的咒语起动一个防止伤害的异能。但是一旦该咒语结算，再防止伤害便已经为时已晚。

615.5. 一些防止性效应包括额外效应，它可能会提及被防止的伤害数量。防止本身将在原事件发生的时刻；效应其余的部分在此之后马上进行。

615.6. 如果将造成的伤害被防止，则它从未造成。改为发生被更改过的事件，且它可能会触发异能。注意，被更改过的事件可能包含无法做到的指示，在此情况下忽略该无法做到的指示。

615.7. 一些由咒语或异能的结算而产生的防止性效应提及特定数量的伤害；例如，“防止本回合中接下来将对目标生物或牌手造成的3点伤害。”它们如护盾一般。将对该具有“护盾”的生物或牌手造成的每1点伤害均将被防止。每防止1点伤害则剩余的护盾减少1。如果有两个或以上适用的来源将对具有护盾的生物或牌手同时造成伤害，该牌手或该生物的操控者选择该护盾将防止哪些伤害。此类效应只计算伤害的数量；造成伤害的事件或来源数量无关紧要。

615.8. 一些由咒语或异能的结算而产生的防止性效应提及某特定来源下一次将造成的伤害。这些效应防止来自该来源下一次的伤害，无论该伤害的数量。一旦来来源的伤害被防止过一次，任何该来源将造成的伤害将正常进行。

615.9. 一些由静止式异能所产生的防止性效应提及某特定数量的伤害；例如，“如果一个来源将对你造成伤害，防止其中1点伤害。”此类效应在任何时间的任何伤害事件中只防止指定数量的伤害。它将对同一时刻或其它时刻来自其它适用来源的伤害分别生效。

例如：威吓捍卫者具有“如果一个来源将对你所操控的僧侣生物造成伤害，防止其中1点伤害。”烈火断层为“烈火断层对每个生物造成2点伤害。”烈火断层将对威吓捍卫者的操控者所操控的每个僧侣生物各造成1点伤害。它将对该牌手操控的其它生物各造成2点伤害。

615.10. 一些防止性效应将对一定数量且未指定目标的生物各防止接下来的N点伤害。此类效应在产生该效应的咒语或异能结算时，为每个适用的生物各创造了一个防止护盾。

例如：沃耶克药剂师具有异能“{T}：防止本回合中接下来将对目标生物以及其它每个与该生物共有颜色的生物所造成的1点伤害。”当该异能结算时，它给予目标生物，以及此时战场上与它共有颜色的每个其它生物，各一个防止接下来将对其造成的1点伤害的护盾。在该异能结算之后改变生物的颜色不会添加或移除护盾，且本回合之后进入战场的生物不会得到护盾。

615.11. 一些效应指明该伤害“不能被防止”。如果将造成不能被防止的伤害，任何适用的防止性效应依然对其生效。这些效应将不会防止任何伤害，但它们具有的任何额外效应依然进行。已经存在的伤害防止护盾不会因为不能被防止的伤害而减少。

615.11a 防止性效应对任何一个不能被防止的伤害事件只生效一次。它不会反复引发本身来尝试防止该伤害。

616. 替代性效应和/或防止性效应的互动

616.1. 如果两个或更多替代性和/或防止性效应尝试改变一个事件如何影响一个物件或牌手，受影响物件的操控者（或如果没有操控者则其拥有者）或受影响的牌手按照一些列出的顺序，选择其中一个生效。如果两个或更多牌手需要同时作出选择，则按照“主动牌手先决定”的顺序作出选择（参见规则101.4）。

616.1a 如果任何替代性和/或防止性效应为自我替代性效应（参见规则614.15），则必须选择它们其中之一。如果没有，则继续至规则616.1b。

616.1b 如果任何替代性效应和/或防止性效应将影响一个物件将在谁的操控下进入战场，则必须选择它们其中之一。如果没有，则继续至规则616.1c。

616.1c 如果任何替代性和/或防止性效应将让一个物件于进入战场时成为另一个物件的复制，则必须选择一个。如果不选，则继续至规则616.1d。

616.1d 任何适用的替代性效应和/或防止性效应均可以被选择。

616.1e 一旦被选择的效应生效，重复此步骤（只包括依然适用的替代性或防止性效应）直到没有剩余的效应可以生效。

例如：战场上有两个永久物。其中一个是具有“如果一张牌将从任何地方进入坟墓场，改为将其放逐”的结界，而另一个是具有“如果[此生物]将从战场进入坟墓场，改为将其洗回其拥有者的牌库”的生物。该生物的操控者决定该生物将被消灭时哪个替代性效应首先生效；另一个将没有效果。

Example: Essence of the Wild reads “Creatures you control enter the battlefield as a copy of Essence of the Wild.” A player who controls Essence of the Wild casts Rusted Sentinel, which normally enters the battlefield tapped. As it enters the battlefield, the copy effect from Essence of the Wild is applied first. As a result, it no longer has the ability that causes it to enter the battlefield tapped. Rusted Sentinel will enter the battlefield as an untapped copy of Essence of the Wild.
616.2. 一个替代性或防止性效应可能将由于另一个影响某事件的替代性或防止性效应成为对该事件适用。

例如：一个效应为“如果你将得到生命，改为抓等量的牌”，而另一个效应为“如果你将抓一张牌，改为将一张牌从你的坟墓场移回你的手上”。这两个效应结合（无论它们存在的顺序）：得到1点生命改为该牌手从他的坟墓场将一张牌移回他的手上。

7. 附加规则

700. 总则

700.1. 游戏中发生的任何事情，都称为事件。咒语或异能结算过程中，可能会发生数个事件。触发式异能或替代性效应的文字叙述中，会定义它们所注意的事件。对不同的异能来说，一次的“发生”有可能被作为单一事件，也可能被作为数个事件。

例如：如果某攻击生物被两个防御生物阻挡，对叙述为“每当[此生物]被阻挡时”的触发式异能来说是单一事件，但对叙述为“每当[此生物]被一个生物阻挡时”的触发式异能来说就是两个事件。

700.2. 如果某咒语或异能提供了两种或以上的选择，并叙述为“选择一项～”、“选择两项～”、“选择一项或都选～”，或“[特定牌手]选择一项～”，此咒语或异能便具有模式。其中的每一个选项都称为一种模式。

700.2a 牌手作为施放具有模式的咒语或起动具有模式的起动式异能的一部分，必须选择其模式。如果所选的模式之一将不合法（例如，因无法为其选择合法的目标），则不能选择该模式。（参见规则601.2b。）

700.2b 具有模式的触发式异能由其操控者，作为该异能进入堆叠的一部分选择模式。如果所选的模式之一不合法（例如，因无法为其选择合法的目标），则不能选择该模式。如果无法选择此异能上的任何模式，则此异能会被移出堆叠。（参见规则603.3c。）

700.2c 如果某咒语或异能仅在选择了特定的模式时才需要指定目标，则该咒语或异能的操控者只有在选择了该模式的情况下才需要指定目标。否则，该咒语或异能视同不具有这些目标。（参见规则601.2c。）

700.2d 一些咒语和异能会指定一位牌手，而非其操控者，来为它选择模式。在此情况下，该牌手选择模式的时机与该咒语操控者在通常情况下作出选择的时机相同。如果有多于一位的牌手可以作出选择，该咒语的操控者选择由哪一位牌手来作出选择。

700.2e 具有模式的咒语或异能，其不同模式需要的目标可能各自不同。改变咒语或异能的目标并不改变其模式。

700.2f 具有模式的咒语或异能之复制，会复制为该咒语或异能所选择的模式。该复制的操控者不能选择其它模式。（参见规则706.10。）

700.3. 某些效应会临时将物件分成两堆或数堆。

700.3a 每个受影响的物件都必须且只能放进一堆中，除非效应特别说明。

700.3b 在堆中的每个物件依然是单独的个体。堆本身并不是一个物件。

700.3c 被分在堆里的物件并不因此离开当前所在的区域。如果在坟墓场中的牌被分堆，则必须保持坟墓场的顺序。

例如：真伪莫辨的叙述为“展示你牌库顶五张牌。一位对手将其分成两堆。将其中一堆牌置于你手上，另一堆牌置于你的坟墓场。”这些被展示的牌在对手分堆的过程中，直到被置于拥有者的手上或坟墓场中之前并未离开拥有者的牌库。

700.3d 一堆之中可以包括零个或数个物件。

700.4. “死去”一词表示“从战场进入坟墓场中”。

700.5. 牌手的[颜色]献力等同于由该牌手操控的永久物之法术力费用中该色法术力符号的数量。牌手的[颜色1]献力和[颜色2]献力等同于该牌手操控的永久物之法术力费用中为[颜色1]、[颜色2]或两者都是。

700.6. 一些牌提及“最初在某特殊版本中印刷过的”牌。

700.6a One card (City in a Bottle) refers to permanents and cards with the same name as a card originally printed in the Arabian Nights™ expansion. Those cards are Abu Ja’far, Aladdin, Aladdin’s Lamp, Aladdin’s Ring, Ali Baba, Ali from Cairo, Army of Allah, Bazaar of Baghdad, Bird Maiden, Bottle of Suleiman, Brass Man, Camel, City in a Bottle, City of Brass, Cuombajj Witches, Cyclone, Dancing Scimitar, Dandan, Desert, Desert Nomads, Desert Twister, Diamond Valley, Drop of Honey, Ebony Horse, Elephant Graveyard, El-Hajjaj, Erg Raiders, Erhnam Djinn, Eye for an Eye, Fishliver Oil, Flying Carpet, Flying Men, Ghazbán Ogre, Giant Tortoise, Guardian Beast, Hasran Ogress, Hurr Jackal, Ifh-Biff Efreet, Island Fish Jasconius, Island of Wak-Wak, Jandor’s Ring, Jandor’s Saddlebags, Jeweled Bird, Jihad, Junún Efreet, Juzám Djinn, Khabál Ghoul, King Suleiman, Kird Ape, Library of Alexandria, Magnetic Mountain, Merchant Ship, Metamorphosis, Mijae Djinn, Moorish Cavalry, Nafs Asp, Oasis, Old Man of the Sea, Oubliette, Piety, Pyramids, Repentant Blacksmith, Ring of Ma’rûf, Rukh Egg, Sandals of Abdallah, Sandstorm, Serendib Djinn, Serendib Efreet, Shahrazad, Sindbad, Singing Tree, Sorceress Queen, Stone-Throwing Devils, Unstable Mutation, War Elephant, Wyluli Wolf, and Ydwen Efreet.
700.6b One card (Golgothian Sylex) refers to permanents with the same name as a card originally printed in the Antiquities™ expansion. Those cards are Amulet of Kroog, Argivian Archaeologist, Argivian Blacksmith, Argothian Pixies, Argothian Treefolk, Armageddon Clock, Artifact Blast, Artifact Possession, Artifact Ward, Ashnod’s Altar, Ashnod’s Battle Gear, Ashnod’s Transmogrant, Atog, Battering Ram, Bronze Tablet, Candelabra of Tawnos, Circle of Protection: Artifacts, Citanul Druid, Clay Statue, Clockwork Avian, Colossus of Sardia, Coral Helm, Crumble, Cursed Rack, Damping Field, Detonate, Drafna’s Restoration, Dragon Engine, Dwarven Weaponsmith, Energy Flux, Feldon’s Cane, Gaea’s Avenger, Gate to Phyrexia, Goblin Artisans, Golgothian Sylex, Grapeshot Catapult, Haunting Wind, Hurkyl’s Recall, Ivory Tower, Jalum Tome, Martyrs of Korlis, Mightstone, Millstone, Mishra’s Factory, Mishra’s War Machine, Mishra’s Workshop, Obelisk of Undoing, Onulet, Orcish Mechanics, Ornithopter, Phyrexian Gremlins, Power Artifact, Powerleech, Priest of Yawgmoth, Primal Clay, The Rack, Rakalite, Reconstruction, Reverse Polarity, Rocket Launcher, Sage of Lat-Nam, Shapeshifter, Shatterstorm, Staff of Zegon, Strip Mine, Su-Chi, Tablet of Epityr, Tawnos’s Coffin, Tawnos’s Wand, Tawnos’s Weaponry, Tetravus, Titania’s Song, Transmute Artifact, Triskelion, Urza’s Avenger, Urza’s Chalice, Urza’s Mine, Urza’s Miter, Urza’s Power Plant, Urza’s Tower, Wall of Spears, Weakstone, Xenic Poltergeist, Yawgmoth Demon, and Yotian Soldier.

700.6c One card (Apocalypse Chime) refers to permanents with the same name as a card originally printed in the Homelands™ expansion. Those cards are Abbey Gargoyles; Abbey Matron; Æther Storm; Aliban’s Tower; Ambush; Ambush Party; Anaba Ancestor; Anaba Bodyguard; Anaba Shaman; Anaba Spirit Crafter; An-Havva Constable; An-Havva Inn; An-Havva Township; An-Zerrin Ruins; Apocalypse Chime; Autumn Willow; Aysen Abbey; Aysen Bureaucrats; Aysen Crusader; Aysen Highway; Baki’s Curse; Baron Sengir; Beast Walkers; Black Carriage; Broken Visage; Carapace; Castle Sengir; Cemetery Gate; Chain Stasis; Chandler; Clockwork Gnomes; Clockwork Steed; Clockwork Swarm; Coral Reef; Dark Maze; Daughter of Autumn; Death Speakers; Didgeridoo; Drudge Spell; Dry Spell; Dwarven Pony; Dwarven Sea Clan; Dwarven Trader; Ebony Rhino; Eron the Relentless; Evaporate; Faerie Noble; Feast of the Unicorn; Feroz’s Ban; Folk of An-Havva; Forget; Funeral March; Ghost Hounds; Giant Albatross; Giant Oyster; Grandmother Sengir; Greater Werewolf; Hazduhr the Abbot; Headstone; Heart Wolf; Hungry Mist; Ihsan’s Shade; Irini Sengir; Ironclaw Curse; Jinx; Joven; Joven’s Ferrets; Joven’s Tools; Koskun Falls; Koskun Keep; Labyrinth Minotaur; Leaping Lizard; Leeches; Mammoth Harness; Marjhan; Memory Lapse; Merchant Scroll; Mesa Falcon; Mystic Decree; Narwhal; Orcish Mine; Primal Order; Prophecy; Rashka the Slayer; Reef Pirates; Renewal; Retribution; Reveka, Wizard Savant; Root Spider; Roots; Roterothopter; Rysorian Badger; Samite Alchemist; Sea Sprite; Sea Troll; Sengir Autocrat; Sengir Bats; Serra Aviary; Serra Bestiary; Serra Inquisitors; Serra Paladin; Serrated Arrows; Shrink; Soraya the Falconer; Spectral Bears; Timmerian Fiends; Torture; Trade Caravan; Truce; Veldrane of Sengir; Wall of Kelp; Willow Faerie; Willow Priestess; Winter Sky; and Wizards’ School.
701. 关键词动作

701.1. 在牌张规则叙述文字中所描述的大多数动作，使用的是相关动词单词的标准中文含义，但仍有部分用到的特殊动词含义可能不甚明了。这些“关键字”都是游戏术语；有时，规则提示文字内会有其含义的简略说明。

701.2. 起动

701.2a 起动一个起动式异能指，支付该异能的费用并将其放进堆叠，使得它最终得以结算并产生效应。在某物件没有其它特别说明的情况下，只有其操控者（若其没有操控者，则为其拥有者）才可以起动物件上的起动式异能。牌手在其拥有优先权的时候可以起动异能。参见规则602，“起动起动式异能”。

701.3. 结附/装备

701.3a 将灵气结附到某物件上，或将武具、工事装备到某物件上指，将其从当前所在的区域放到该物件之上。如果有东西正结附/装备于战场上的一个永久物，则在放置时习惯上将它与该永久物之间有切实接触。灵气不能结附于其无法结附的物件之上，相应地，也不能将武具或工事装备在各自无法佩带或构工的物件之上。

701.3b 如果有效应试图将某灵气、武具或工事结附/装备于其已结附/装备的物件之上，则该效应没有效果。如果一个效应试图将一个不是灵气、武具或工事的物件结附/装备于另一个物件或牌手上，该效应没有任何效果且第一个物件没有移动。

701.3c 将已在战场上的某灵气、武具或工事结附/装备于其它物件之上，会使得该灵气、武具或工事获得新的时间印记。

701.3d 将武具从生物上“卸装”指，将其从生物上移开，使得此武具仍在战场，但并未装备在任何生物上。放置时不应再将它与其它生物接触。如果曾结附/装备于某物的灵气、武具或工事不再结附/装备于该物件或牌手之上，便视作“[从该物件或牌手上]卸装”；此灵气、武具或工事离开战场、该物件离开之前所在的区域、或该牌手离开游戏的状况，也包括在此描述之内。

701.4. 施放

701.4a 施放咒语指，将该咒语从其所在区域（通常为手上）放入堆叠，并支付费用，使得它最终得以结算并产生效应。牌手在其拥有优先权的时候可以施放咒语。参见规则601，“施放咒语”。

701.4b 施放某牌指将其作为咒语来施放。

701.5. 反击

701.5a 反击一个咒语或异能指，取消它并将其移出堆叠。它不会结算，并且其效应完全不会发生。将被反击的咒语置于其拥有者的坟墓场。

701.5b 咒语或异能被反击后，已支付的费用均不会“退费”给施放该咒语或起动该异能的牌手。

701.6. 消灭

701.6a 消灭一个永久物指，将其从战场移至其拥有者的坟墓场。

701.6b 永久物只可能是由于以下数种效应的结果而被消灭：受到了注记着“消灭”的效应；因检索状态动作中的致命伤害（参见规则704.5g）；或是受到了具死触异能的来源造成伤害（参见704.5h）。若某永久物是因其它原因而被置入其拥有者的坟墓场，它并不是被“消灭”的。

701.6c 一个重生效应可替代一次消灭事件。参见规则701.12，“重生”。

701.7. 弃牌

701.7a 弃掉一张牌指，将它从其拥有者的手上移到该牌手的坟墓场中。

701.7b 在默认情况下，使某位牌手弃掉一张牌的效应允许由受影响的牌手来选择弃掉哪一张牌。然而有些效应会要求牌手随机弃牌，或允许其他牌手来选弃掉哪张牌。

701.7c If a card is discarded, but an effect causes it to be put into a hidden zone instead of into its owner’s graveyard without being revealed, all values of that card’s characteristics are considered to be undefined. If a card is discarded this way to pay a cost that specifies a characteristic about the discarded card, that cost payment is illegal; the game returns to the moment before the cost was paid (see rule 717, “Handling Illegal Actions”).
701.8. 交换

701.8a 作为咒语或异能结算的一部分，可能会指示双方交换某物（例如，总生命或两个永久物的操控权）。当此类咒语或异能结算时，若无法完成整个交换，则此交换的任何部分均不会发生。

例如：若某咒语试图交换两个目标生物的操控权，但在咒语结算前，其中一个被消灭了，则此咒语不会对另一个生物产生效果。

701.8b 当两个永久物的操控权被交换时，若这些永久物由不同的牌手操控，则每位牌手同时获得由另一位牌手所操控之该永久物的操控权。另一方面，若这些永久物都由同一个牌手操控，则此交换效应没有效果。

701.8c 当总生命被交换时，每位牌手获得或失去必要数量的生命，以使得自己的总生命与另一位牌手之前的总生命相同。替代性效应可能改变因此得到或失去的数量，触发式异能也可能因生命的得失而触发。

701.8d 某些咒语或异能可能会指示牌手将处于两个不同区域的牌交换（例如，被放逐的牌和牌手手上的牌）。这些咒语及异能的运作方式与其它“交换”咒语或异能相同，不同之处在于，交换只有在所交换的牌都由同一位牌手所拥有的情况下才能进行。

701.8e 如果在交换处于两个不同区域的牌时，其中之一正结附/装备于某物件之上，则交换时，原本结附/装备于物件之上的牌不再结附/装备于该物件，改为由另一张牌结附/装备于该物件。

701.8f 如果某咒语或异能指示牌手将两个区域交换，则即使其中一个区域空着，也依然会交换这两个区域中的牌。

701.8g A spell or ability may instruct a player to exchange two numerical values. In such an exchange, each value becomes equal to the previous value of the other. If either of those values is a life total, the affected player gains or loses the amount of life necessary to equal the other value. Replacements effects may modify this gain or loss, and triggered abilities may trigger on it. If either of those values is a power or toughness, a continuous effect is created setting that power or toughness to the other value (see rule 613.3b). This rule does not apply to spells and abilities that switch a creature’s power and toughness.
701.9. 放逐

701.9a 放逐一个物件指，将它从原本所在区域移到放逐区中。参见规则406，“放逐”。

701.10. 互斗

701.10a 一个咒语或异能可能会要求一个生物与另一个生物互斗。这两个生物互相向对方造成等同于自身力量的伤害。

701.10b 如果一个已不在战场上或不再是生物的生物被要求与互斗，没有伤害会造成。如果一个生物在一个要求它互斗的咒语或异能结算时不是合法目标，没有伤害会造成。

701.10c 如果某生物与本身互斗，则它会对本身造成其力量值两倍的伤害。

701.10d 生物互斗所造成的伤害并非战斗伤害。

701.11. 使用

701.11a 使用地牌指，将其从原本所在区域（通常为手上）放进战场。在同时符合下列所有情况的时候，牌手可以使用地牌：具有优先权、在其回合的主阶段、堆叠为空、且本回合尚未使用过地牌。使用地牌是一个特殊动作（参见规则115），因此并不使用堆叠；此动作直接发生。因咒语或异能的效果而将地牌放进战场并不是使用地牌。参见规则305，“地”。

701.11b 使用某张牌指将该牌作为地来使用或作为咒语来施放，依状况而定。

701.11c 有些效应会指示牌手在游戏的某些条件有所改变的情况下“进行对战”，例如“以展示牌库顶牌的方式进行对战”。在此语境中的“进行对战”指进行万智牌的对战。（译注：“进行对战”英文原文亦为“Play”，故在此说明，中文翻译的用词上有显著不同。）

701.11d 多年以来，施放咒语或作为咒语施放一张牌这个动作，在牌上被称为“使用”该咒语或该牌。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中勘误为“施放”该咒语或该牌。

701.11e 多年以来，起动一个起动式异能的动作，在牌上被称为“使用”该异能。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中勘误为“起动”该异能。

701.12. 重生

701.12a 如果正在结算的咒语或异能之效应重生永久物，则它会创造出一个替代性效应，以在下一次该永久物将要被消灭时保护之。此时，“重生[永久物]”指，“本回合中，当[永久物]下一次将要被消灭时，改为移除其上标记的所有伤害，并横置它。如果它为进行攻击或阻挡的生物，则将其移出战斗。”

701.12b 如果静止式异能之效应重生永久物，则每次该永久物要被消灭时，该效应均会以其它效应来替代之。此时，“重生[永久物]”指，“改为移除标记在[永久物]上的所有伤害，并横置它。如果它为进行攻击或阻挡的生物，则将其移出战斗。”

701.12c 起动能创造重生护盾的异能，或施放创造重生护盾的咒语，均与重生某永久物并不相同。叙述为某永久物不能重生的效应不会使得此类异能不能起动或阻止此类咒语的施放；相反地，该类效应只是使得重生护盾没有效果。

701.13. 展示

701.13a 展示一张牌指，将该牌给所有牌手各看上一段适当的时间。如果有效应要展示某张牌，则只要在完成此效应中与之相关的部分之过程中，尚有展示该牌的需要，便需一直展示之。如果施放咒语或起动异能的费用中包含展示牌，则从宣告该咒语或异能起，直至其离开堆叠为止，都需要一直展示该牌。

701.13b 展示一张牌并不会使得它因此离开当前所在区域。

701.14. 牺牲

701.14a 牺牲一个永久物指，其操控者将它从战场直接移到其拥有者的坟墓场。牌手不能牺牲不是永久物的东西，也不能牺牲不由其操控的永久物。牺牲一个永久物并非将其消灭，所以重生或其它替代消灭的替代性效应不能影响此动作。

701.15. 搜寻

701.15a 在一个区域中搜寻一张牌指，检视在该区域中（即便是隐藏区域）的所有牌，并找到一张符合所赋予描述的牌。

701.15b 如果牌手需要在隐藏区域中搜寻符合某个标准的牌，例如特定的牌类别或颜色，则即使该类牌在该区域中确实存在，该牌手也不一定要找出来。

例如：碎裂的叙述为“将目标神器放逐。自其操控者的坟墓场、手牌，以及牌库中搜寻与该神器同名的牌，并将这些牌放逐。然后该牌手将其牌库洗牌。”一位牌手以嚎叫的矿井（一个神器）为目标，施放了碎裂。嚎叫的矿井的操控者在其坟墓场中还有另一张同名牌，且在其牌库中还有两张。碎裂的操控者必须找到在坟墓场中的那张嚎叫的矿井，但可以选择在牌库中找到其中的零张、一张，或是两张。

701.15c If a player is instructed to search a hidden zone for cards that match an undefined quality, that player may still search that zone but can’t find any cards.
Example: Lobotomy says “Target player reveals his or her hand, then you choose a card other than a basic land card from it. Search that player’s graveyard, hand, and library for all cards with the same name as the chosen card and exile them. Then that player shuffles his or her library.” If the target player has no cards in his or her hand when Lobotomy resolves, the player who cast Lobotomy searches the specified zones but doesn’t exile any cards.
701.15d 如果牌手在隐藏区域中搜寻的是一定数量的牌，例如“一张牌”或“三张牌”，则该牌手必须找出相应数量的牌（如果该区域内没有足够的牌，则需尽量接近该数量）。

701.15e 如果含有指示牌手搜寻的效应中，没有指示牌手展示所找到的牌，则不需要展示这些牌。

701.15f 如果牌手搜寻一个区域被替代为搜寻改区域的一部分，任何对该牌手搜寻该区域的要求依然生效。

例如：艾文核灵师的部分叙述为“如果任一对手将搜寻某牌库，则改为他搜寻该牌库顶的四张牌。”Veteran Explorer的叙述为“当Veteran Explorer死去时，每位牌手可以从其牌库中搜寻至多两张基本地牌并将它们放进战场。然后每位因次搜寻过其牌库的牌手洗他的牌库。”因Veteran Explorer的异能而搜寻了牌库顶四张牌的对手也将洗整个牌库。

701.16. Shuffle
701.16a To shuffle a library or a face-down pile of cards, randomize the cards within it so that no player knows their order.

701.16b Some effects cause a player to search a library for a card or cards, shuffle that library, then put the found card or cards in a certain position in that library. Even though the found card or cards never leave that library, they aren’t included in the shuffle. Rather, all the cards in that library except those are shuffled. Abilities that trigger when a library is shuffled will still trigger.

701.16c If an effect would cause a player to shuffle one or more specific objects into a library, but none of those objects are in the zone they’re expected to be in, that library is not shuffled.

Example: Guile says, in part, “When Guile is put into a graveyard from anywhere, shuffle it into its owner’s library.” It’s put into a graveyard and its ability triggers, then a player exiles it from that graveyard in response. When the ability resolves, nothing happens.

701.16d If an effect would cause a player to shuffle one or more specific objects into a library, and a replacement or prevention effect causes all such objects to be moved to another zone instead, that library isn’t shuffled.

Example: Black Sun’s Zenith says, in part, “Shuffle Black Sun’s Zenith into its owner’s library.” Black Sun’s Zenith is in a graveyard, has gained flashback (due to Recoup, perhaps), and is cast from that graveyard. Black Sun’s Zenith will be exiled, and its owner’s library won’t be shuffled.

701.16e If an effect would cause a player to shuffle a set of objects into a library, that library is shuffled even if there are no objects in that set.

Example: Loaming Shaman says “When Loaming Shaman enters the battlefield, target player shuffles any number of target cards from his or her graveyard into his or her library.” It enters the battlefield, its ability triggers, and no cards are targeted. When the ability resolves, the targeted player will still have to shuffle his or her library.

701.16f If an effect causes a player to shuffle a library containing zero or one cards, abilities that trigger when a library is shuffled will still trigger.

701.16g If two or more effects cause a library to be shuffled multiple times simultaneously, abilities that trigger when that library is shuffled will trigger that many times.
701.17. 横置和重置

701.17a 横置一个永久物指，将它由直向转成横向。只有未横置的永久物可以被横置。

701.17b 重置一个永久物指，将它由横向转回直向。只有已横置的永久物可以被重置。

701.18. 占卜

701.18a “占卜N”指，检视你牌库顶的N张牌，将其中任意数量的牌以任意顺序置于你的牌库底，其余则以任意顺序置于你的牌库顶。

701.19. 论命

701.19a “论命N”指，检视任一对手牌库顶的N张牌，将其中任意数量的牌以任意顺序置于该牌库底，其余则以任意顺序置于该牌库顶。

701.20. 比点

701.20a 比点指，牌手展示其牌库顶牌。该牌手可以把该牌置于其牌库底。

701.20b “与一位对手比点”指，“选择一位对手。你与该对手分别比点。”

701.20c 如果某位牌手所展示的牌之总法术力费用比所有参与比点者所展示的牌都高，其赢得这次比点。

701.21. Planeswalk
701.21a A player may planeswalk only during a Planechase game. Only the planar controller may planeswalk. See rule 901, “Planechase.”

701.21b To planeswalk is to put each face-up plane card and phenomenon card on the bottom of its owner’s planar deck face down, then move the top card of your planar deck off that planar deck and turn it face up.

701.21c A player may planeswalk as the result of the “planeswalking ability” (see rule 901.8), because the owner of a face-up plane card or phenomenon card leaves the game (see rule 901.10), or because a phenomenon’s triggered ability leaves the stack (see rule 704.5x). Abilities may also instruct a player to planeswalk.

701.21d The plane card that’s turned face up is the plane the player planeswalks to. The plane card that’s turned face down or that leaves the game is the plane the player planeswalks away from. The same is true with respect to phenomena.

701.22. Set in Motion

701.22a Only a scheme card may be set in motion, and only during an Archenemy game. Only the archenemy may set a scheme card in motion. See rule 312, “Schemes,” and rule 904, “Archenemy.”

701.22b To set a scheme in motion, move it off the top of your scheme deck and turn it face up.

701.22c Schemes may only be set in motion one at a time. If a player is instructed to set multiple schemes in motion, that player sets a scheme in motion that many times.

701.23. Abandon

701.23a Only a face-up ongoing scheme card may be abandoned, and only during an Archenemy game. See rule 312, “Schemes,” and rule 904, “Archenemy.”

701.23b To abandon a scheme, turn it face down and put it on the bottom of its owner’s scheme deck.
701.24. 增殖

701.24a 增殖表示，选择任意数量其上有指示物的永久物和/或牌手，然后给该永久物或牌手一个且只有一个它已经有的指示物。

701.24b 如果以此法选择的永久物或牌手具有一种以上的指示物，正在进行增殖的牌手选择添加哪种指示物。

701.24c 在双头巨人游戏中进行增殖表示，选择任意数量已经具有指示物的永久物和/或团队，然后给该永久物或团队一个且只有一个它已经有的指示物。参见规则810，“双头巨人赛制”。

701.25. 转化

701.25a 只有以双面牌代表的永久物才能转化。（参见规则711，“双面牌”。）如果某咒语或异能要求牌手转化某个不是双面牌的永久物，则什么都不会发生。

701.25b 转化一个永久物指，将它翻到另一面牌面朝上。

701.25c 虽然转化某永久物与将某永久物翻为牌面朝下或朝上所执行的具体动作完全相同，但此两者是完全不同的游戏动作。会因某永久物翻为牌面朝下而触发的异能，并不会在该永久物转化时触发，其它依此类推。

701.25d Some triggered abilities trigger when an object “transforms into” an object identified by name. Such an ability triggers only if that object didn’t have the specified name immediately before the transform instruction and does have the specified name immediately after the transform instruction.
701.26. 拘留

701.26a 某些咒语和异能可以拘留永久物。直到该咒语或异能之操控者的下一个回合，该永久物不能进行攻击或阻挡，其起动式异能也不能起动。

701.27. 殖民

701.27a 殖民意指选择一个由你操控的衍生生物，且将该衍生生物之复制放进战场。

701.27b 当有效应指示你进行殖民时，如果你并未操控任何衍生生物，则你不会将衍生物放进战场。

701.28. 蛮化

701.28a “蛮化N”意指“如果此永久物未蛮化，则在其上放置N个+1/+1指示物且它蛮化。”已蛮化属于永久物的状况之一，可为其它异能所提及。

701.28b 如果某永久物的异能指示牌手“蛮化X”，则该永久物的其它异能也可能会提及X。后者异能中的X值等同于该永久物蛮化时的X值。

702. 关键词异能

702.1. 绝大多数的异能都在牌张的规则叙述中清楚地描述出了自己的作用。然而，有些异能极为常见，或是其定义会占去牌上太多的空间。在这些情况下，该物件上便只会列出该异能的名称，作为“关键词”；有时会以规则提示来简略说明该异能相对应的游戏规则。

702.2. 死触

702.2a 死触属于静止式异能。

702.2b Any nonzero amount of combat damage assigned to a creature by a source with deathtouch is considered to be lethal damage, regardless of that creature’s toughness. See rules 510.1c–d.
702.2c 如果在上一次检查状态动作后，一个生物受到具死触之来源的伤害，它便作为状态动作被消灭。参见规则704。

702.2d 无论具有死触之物件是从哪个区域造成的伤害，死触异能规则都会生效。

702.2e 如果一个永久物在使其造成伤害的效应生效前便离开战场，则会使用其最终已知信息来判断该永久物是否具有死触异能。

702.2f 同一个物件上的多个死触异能并无意义。

702.3. 守军

702.3a 守军属于静止式异能。

702.3b 具有守军的生物不能进行攻击。

702.3c 同一个生物上的多个守军异能并无意义。

702.4. 连击

702.4a 连击属于静止式异能，它会影响战斗伤害步骤的规则。（参见规则510，“战斗伤害步骤”。）

702.4b 如果于战斗伤害步骤开始时，至少有一个攻击或阻挡生物具有先攻（参见规则702.7）或连击，则只有具有先攻或连击的生物在该战斗伤害步骤中分配伤害。在该步骤之后，该阶段得到第二个战斗伤害步骤，而不是直接进入战斗结束步骤。只有其余在第一个战斗伤害步骤开始时不具有先攻或连击的进攻或阻挡生物，以及其余当前具有连击的生物，在第二个战斗伤害步骤中分配伤害。在此步骤之后，此阶段进入战斗结束步骤。

702.4c 如果在第一个战斗伤害步骤中移除一个生物的连击异能，则此生物将无法在第二个战斗伤害步骤中分配战斗伤害。

702.4d 如果在一个具有先攻异能的生物在第一个战斗伤害步骤造成过战斗伤害后赋予其连击异能，将使该生物继续在第二个战斗伤害步骤中分配战斗伤害。

702.4e 同一个生物上的多个连击异能并无意义。

702.5. 结附

702.5a 结附属于静止式异能，写作“结附于[物件或牌手]”。结附异能会限制灵气咒语的目标，以及灵气能够结附的对象。

702.5b 关于灵气的更多信息，参见规则303，“结界”。

702.5c 如果一个灵气上有多个结附异能，则它们均会生效。该灵气的目标必须遵循所有结附异能的限制。此灵气只能结附于符合其所有结附异能限制的物件或牌手。

702.5d 能结附于牌手的灵气能以牌手为目标，并结附于其上。此类灵气不能指定永久物为目标，也不能结附于永久物之上。

702.6. 佩带

702.6a 佩带属于武具牌特有的起动式异能。“佩带[费用]”指，“[费用]：将此武具装备在目标由你操控的生物上。此异能只可以在你能施放法术时起动。”

702.6b 关于武具的更多信息，参见规则301，“神器”。

702.6c 如果同一个武具上有多个佩带异能，则均可任意使用。

702.7. 先攻

702.7a 先攻属于静止式异能，它会影响战斗伤害步骤的规则。（参见规则510，“战斗伤害步骤”。）

702.7b 如果于战斗伤害步骤开始时，至少有一个攻击或阻挡生物具有先攻或连击（参见规则702.4），则只有具有先攻或连击的生物在该战斗伤害步骤中分配伤害。在该步骤之后，该阶段得到第二个战斗伤害步骤，而不是直接进入战斗结束步骤。只有其余在第一个战斗伤害步骤开始时不具有先攻或连击的进攻或阻挡生物，以及其余当前具有连击的生物，在第二个战斗伤害步骤中分配伤害。在此步骤之后，此阶段进入战斗结束步骤。

702.7c 如果在第一个战斗伤害步骤当中，造成了战斗伤害之后再赋予一个不具有先攻异能的生物该异能，并不会使此生物在第二个战斗伤害步骤中无法分配战斗伤害。如果在一个具有先攻异能的生物于第一个战斗伤害步骤中造成伤害后，移除该生物上的先攻异能，也不会使它在第二个战斗伤害步骤中再次分配战斗伤害（除非该生物具有连击异能）。

702.7d 同一个生物上的多个先攻异能并无意义。

702.8a 闪现属于静止式异能，具有此异能的牌在位于你可以使用它的区域中生效。“闪现”指，“你可以于你能够施放瞬间的时机下使用此牌。”

702.8b 同一个物件上的多个闪现异能并无意义。

702.9. 飞行

702.9a 飞行属于躲避式异能。

702.9b 具有飞行的生物只能被具有飞行和/或延势的生物阻挡。无论一个生物是否具有飞行，具有飞行的生物都可以阻挡它。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”和规则702.17，“延势”。）

702.9c 同一个生物上的多个飞行异能并无意义。

702.10. 敏捷

702.10a 敏捷属于静止式异能。

702.10b 如果一个生物具有敏捷，则即使它的操控者在其最近的一回合开始时并未持续操控它，它依然能够攻击。（参见规则302.6。）

702.10c 如果一个生物具有敏捷，则即使它的操控者在其最近的一回合开始时并未持续操控它，也能够起动费用中包括横置或重置符号的起动式异能。（参见规则302.6。）

702.10d 同一个生物上的多个敏捷异能并无意义。

702.11. 辟邪

702.11a 辟邪是静止式异能。

702.11b 在永久物上的“辟邪”指“此永久物不能成为你对手所操控的咒语或异能的目标。”

702.11c 在牌手上的“辟邪”指“你不能成为你对手所操控的咒语或异能的目标。”

702.11d 同一个永久物或牌手上的多个辟邪异能并无意义。

702.12. 不灭

702.12a 不灭是一个静止式异能。

702.12b 一个具有不灭的永久物不能被消灭。这些永久物不会被致命伤害消灭，且它们忽略检索致命伤害的状态动作（参见规则704.5g）。

702.12c 同一个永久物上的多个不灭异能并无意义。

702.13. 威吓

702.13a 威吓属于躲避式异能。

702.13b 具有威吓的生物只能被神器生物和/或与之有共通颜色的生物阻挡。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

702.13c 同一个生物上的多个威吓异能并无意义。

702.14. 地行者

702.14a 地行者为通用词，在物件的规则叙述中都会以“[类别]行者”的格式出现，其中[类别]通常是一种副类别，但也可以是地这个牌类别、任意的地类别、任意的超类别，或是前述各类别的组合。

702.14b 地行者属于躲避式异能。

702.14c 只要防御牌手至少操控一个地符合下述情况之一，该生物便不能被阻挡：具有所指定的副类别（如“海岛行者”）、具有所指定的超类别（如“传奇地行者”）、不具有所指定的超类别（如“非基本地行者”），或同时具有所制定的超类别及副类别（如“雪境沼泽行者”）。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

702.14d 地行者异能并不会互相“抵消”。

例如：如果一位牌手操控着一个雪境树林，则即使其同样操控具有雪境树林行者异能的生物，也不能阻挡具有该异能的进攻生物。

702.14e 同一个生物上的多个同类别地行者异能并无意义。

702.15. 系命

702.15a 系命属于静止式异能。

702.15b 具有系命之来源所造成的伤害，将使此来源的操控者，或如果没有操控者，则为其拥有者获得等量的生命（该伤害造成的其它结果仍照常处理）。参见规则119.3。

702.15c 如果一个永久物在使其造成伤害的效应生效前便离开战场，则会使用其最终已知信息来判断该永久物是否具有系命异能。

702.15d 无论具有系命之物件是从哪个区域造成的伤害，系命规则都会生效。

702.15e 同一个物件上的多个系命异能并无意义。

702.16. 保护

702.16a 保护属于静止式异能，写作“反[特性]保护”。此特性通常为颜色（如“反黑保护”），但也可以是其它的特征。如果此特性是一张牌的名称，则仅有在此保护异能指名此特性为名称时，才将其视作牌名来处理。如果此特性为一种类别、副类别或超类别，则保护所使用的来源包括该类永久物，与不在战场上的该类来源。这是规则109.2的例外状况。

702.16b 具有保护的永久物或牌手不能成为具所述特性的咒语，或来源为该特性的异能之目标。

702.16c 具有保护的永久物或牌手不能被具有所述特性的灵气结附。已结附于该永久物或牌手的此类灵气会作为状态动作置入其拥有者的坟墓场。（参见规则704，“状态动作”。）

702.16d 具有保护的永久物不能佩戴具所述特性的武具或筑工具有该特性的工事。此类武具或工事会作为状态动作从该永久物上卸装，但仍留在战场上。（参见规则704，“状态动作”。）

702.16e 如果将对具有保护的永久物或牌手造成的伤害来源具有所述特性，则此伤害会被防止。

702.16f 具有保护的进攻生物不能被具该特性的生物阻挡。

702.16g “反[特性A]及反[特性B]保护”是“反[特性A]保护”及“反[特性B]保护”的简写形式；此类叙述与分别列出两个保护异能相同。如果一个效应将使具有此类异能的物件失去“反[特性A]保护”异能，则该物件依然会具有“反[特性B]保护”异能。（译注：中文牌上已经将“反[特性A]及 [特性B]保护”按两个保护异能分别译成“反[特性A]保护，反[特性B]保护”。）

702.16h “反所有[特征]保护”是为该特征所有可能出现的每个特性单独列出“反[特性A]保护”，“反[特性B]保护”等等的缩略形式；此类叙述与分别列出数个保护异能相同。假设某效应会使得具有此类异能的物件失去“反[特性A]保护”此异能，则该物件依然会具有“反[特性B]保护”，“反[特性C]保护”等等这些异能。（译注：中文牌上的Protection from all [characteristic]不一定会译作“反所有[特征]保护”，而是可能根据特征中含有的特性数值进行相应的调整，如“反五色保护”。）

702.16i “反一切保护”是保护的变化。具有反一切保护的永久物，具有反每个物件的保护，无论该物件的特征为何。此类永久物不能成为咒语或异能的目标、不能结附灵气、不能佩带武具、不能筑工工事、不能被生物阻挡，且防止将对它造成的所有伤害。

702.16j 同一永久物或牌手上的多个同特性保护异能并无意义。

702.17. 延势

702.17a 延势属于静止式异能。

702.17b 具有飞行的生物只能被具有飞行和/或延势的生物阻挡。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”和规则702.9，“飞行”。）

702.17c 同一个生物上的多个延势异能并无意义。

702.18. 帷幕

702.18a 帷幕属于静止式异能。“帷幕”指，“此永久物或牌手不能成为咒语或异能的目标。”

702.18b 同一永久物或牌手上的多个帷幕异能并无意义。

702.19. 践踏

702.19a 践踏属于静止式异能，会影响分配进攻生物之战斗伤害的规则。在生物进行阻挡或造成非战斗伤害时，此异能没有效应。（参见规则510，“战斗伤害步骤”。）

702.19b 具有践踏的攻击生物之操控者，首先将伤害分配给所有阻挡它的生物。一旦这些阻挡生物都分配了致命伤害，则其操控者可以将剩余的伤害可以在阻挡生物和该生物所攻击的牌手或鹏洛客之间分配。当检索生物是否已经分配了致命伤害时，需考虑生物上已标记的伤害，以及其它生物在同一时间将分配给该生物的伤害，但不考虑可能会改变实际造成的伤害数量的异能或效应。攻击生物的操控者不需要对每个阻挡生物分配致命伤害，但此情况下不能将伤害分配给其正在攻击的牌手或鹏洛客。

例如：一个2/2且具有可以阻挡多个攻击者异能的生物阻挡了两个攻击者：其中一个是1/1、不具异能的生物，另一个是3/3、具践踏异能的生物。主动牌手可将第一个攻击者造成的1点伤害及第二个生物造成的1点伤害分配给阻挡生物，并将具践踏异能的生物造成的剩下2点伤害分配给防御牌手。

例如：一个6/6、具有践踏异能的绿色生物被一个2/2、具反绿保护的生物阻挡。即使对该阻挡者造成的伤害会被保护异能所防止，该攻击生物的操控者也必须将至少2点伤害分配给阻挡者。进行攻击的生物之操控者可以选择将剩余的伤害在阻挡生物与防御牌手之间分配。

702.19c 如果一个具有践踏的生物被阻挡，但在分配伤害时没有阻挡生物，则它造成的所有伤害都将分配给其所攻击的牌手或鹏洛客。

702.19d 如果一个具有践踏的生物攻击的是鹏洛客，不能将它所造成的任何战斗伤害分配给防御牌手，即使该鹏洛客已被移出战斗或进攻生物可分配的伤害超过了它的忠诚。

702.19e 同一个生物上的多个践踏异能并无意义。

702.20. 警戒

702.20a 警戒属于静止式异能，会影响宣告攻击者步骤的规则。

702.20b 具有警戒的生物攻击时不需横置。（参见规则508，“宣告进攻者步骤”。）

702.20c 同一个生物上的多个警戒异能并无意义。

702.21. 结合

702.21a 结合属于静止式异能，会影响战斗的规则。

702.21b “与…结合”是结合异能的特殊形式。如果一个效应将使一个永久物失去结合异能，则该永久物同样会失去所有“与…结合”异能。

702.21c 于牌手宣告攻击者时，其可以宣告一个或数个具有结合异能的攻击生物，以及至多一个不具结合异能的攻击生物（即使该生物具有“与…结合”异能）结合为一个“团队”。其可以将任意数量具有“与其它[特性]结合”的进攻生物与任意数量的其它[特性]进攻生物组成一个团队。牌手可以宣告任意数量的攻击团队，但每个生物只能是其中一个团队的成员。（防御牌手不能宣告团队，但可以用另一种方式使用结合异能；参见规则702.21j。）

702.21d 在同一个攻击团队中的所有生物都必须攻击相同的牌手或鹏洛客。

702.21e 一旦宣告了攻击团队，即使之后其中一个或数个生物因故失去了结合或“与…结合”异能，该团队也将持续到战斗结束。

702.21f 如果一个攻击生物被移出战斗，它也会将从所在团队中移出。

702.21g 结合并不会使进攻生物共用异能，也不会移除任何异能。在团队中的进攻生物都是独立的永久物。

702.21h 如果一个攻击生物被一个生物所阻挡，则该阻挡生物也同时阻挡了该攻击生物所在团队中的所有其它生物。

例如：某牌手用一个具飞行的生物与一个具沼泽行者的生物组成了攻击团队进行攻击。操控有沼泽的防御牌手依然可以阻挡具有飞行的生物。如果防御牌手如此做，则阻挡生物也同时阻挡了具沼泽行者的生物。

702.21i 如果一个团队中的一个成员因受到某个效应而被阻挡，则整个团队被阻挡。

702.21j 在战斗伤害步骤中，如果一个攻击生物的阻挡者符合下述情形之一，则由防御牌手（而不是主动牌手）来分配攻击生物所造成的伤害：该阻挡生物具结合异能、或两个阻挡生物同为[特性]生物，且其中之一具有“与其它[特性]结合”异能。该攻击生物的战斗伤害可以由防御牌手在阻挡它的生物之间任意分配。这是规则510.1c中所描述之顺序的例外状况。

702.21k 在战斗伤害步骤中，如果一个阻挡生物阻挡的攻击者符合下述情形之一，则由主动牌手（而不是防御牌手）来分配阻挡生物所造成的伤害：该进攻生物具结合异能、或有两个进攻生物同为[特性]生物，且其中之一具有“与其它[特性]结合”异能。该阻挡生物的战斗伤害可以由主动牌手在它所阻挡的生物之间任意分配。这是规则510.1d中所描述之顺序的例外状况。

702.21m 同一个生物上的多个结合异能并无意义。同一个生物上的多个同类别的与…结合异能并无意义。

702.22. 狂暴

702.22a 狂暴属于触发式异能。“狂暴N”指，“每当此生物被阻挡时，从第二个生物起，每个阻挡它生物都使它得+N/+N直到回合结束。”（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

702.22b 狂暴的加成在每个战斗中，只于此触发式异能结算时计算一次。此后增加或移除阻挡生物都不会改变此数值。

702.22c 如果一个生物具有多个狂暴异能，则每一个都会分别触发。

702.23. 累积维持

702.23a 累积维持属于触发式异能，其递增永久物的费用。“累积维持[费用]”指，“在你的维持开始时，在此永久物上放置一个岁月指示物。然后你可以为其上每个岁月指示物各支付[费用]。若你未如此做，牺牲之。”如果[费用]的部分包含了任何选择，则每个岁月指示物的选择都会分别处理，之后要么支付全部的费用，要么便是完全不支付任何的费用。不能只支付其中一部分。

例如：某生物具有“累积维持{W}或{U}”，且其上有两个岁月指示物。当它的异能下一次触发并结算时，该生物的操控者在其上放置一个岁月指示物，然后可以支付{W}{W}{W}，{W}{W}{U}，{W}{U}{U}，或是{U}{U}{U}来让此生物继续留在战场上。

例如：某生物具有“累积维持～牺牲一个生物”，且其上有一个岁月指示物。当它的异能下一次触发并结算时，它的操控者不能选择同样一个生物来牺牲两次。要么必须牺牲两个不同的生物，否则就必须牺牲这个具有累积维持异能的生物。

702.23b 如果一个永久物有多个累积维持异能，则每一个都会分别触发。不过，岁月指示物并不只与对应的异能有关；每个累积维持异能都会在其结算时，计算永久物上面岁月指示物的总数。

例如：某生物具有两个“累积维持～支付一点生命”异能。该生物上面目前没有指示物，但两个累积维持异能都已触发。当第一个异能结算时，其操控者便在其上放置一个指示物，然后选择是否支付1点生命。当第二个异能结算时，该操控者便在其上放置第二个指示物，然后选择是否再支付2点生命。

702.24. 侧面攻击

702.24a 侧面攻击属于触发式异能，在宣告阻挡者步骤中触发。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）“侧面攻击”指，“每当此生物被不具侧面攻击异能的生物阻挡时，该阻挡生物得-1/-1直到回合结束。

702.24b 如果一个生物具有多个侧面攻击异能，则每一个都会分别触发。

702.25. 时间跳跃

702.25a 时间跳跃属于静止式异能，会影响重置步骤的规则。在每位牌手的重置步骤中，主动牌手重置其永久物之前，由该牌手操控、且具时间跳跃异能的所有已跃回永久物“跃离”。与此同时，所有于跃离时由该牌手操控的所有已跃离永久物“跃回”。

702.25b 如果一个永久物跃离，其状态改为“已跃离”。除了特别提到已跃离永久物的规则或效应外，游戏会把已跃离的永久物视同不存在一般进行处理。它既不会对游戏中的其它东西产生影响，也不会受其影响。

例如：你操控着三个生物，其中之一已跃离。你施放了一个咒语，其叙述为“你每操控一个生物，便抓一张牌。”你抓两张牌。

例如：你操控一个已跃离的生物。你施放神之愤怒，其叙述为“消灭所有生物。它们不能重生。”该已跃离生物不会被消灭。

702.25c 如果一个永久物跃回，则其状态改为“已跃回”。游戏再一次将之视同存在于游戏之中。

702.25d 即使一个永久物跃离，会被视同不在战场上及不在其操控者的操控下一般进行处理，但时间跳跃事件实际上并不会使得永久物所在的区域或操控权的归属发生改变。当永久物跃回或跃离时，并不会触发区域变换触发异能。一个永久物跃离期间，其上的指示物依然存在。检查已跃回的永久物历史的效应不会把此时间跳跃事件当作导致该永久物离开或进入战场，或是使其操控权发生改变的事件来处理。

702.25e 影响已跃离永久物的持续式效应的时限，可能在该永久物跃离的期间过期。对于这种情况，该永久物跃回时已不再受该些持续性效应影响。需特别指出的是，时限中包括着“只要”，且以该永久物为追踪对象的效应（参见规则611.2b）会在该永久物跃离时结束，因为该些效应无法查看到该永久物了。

702.25f 当永久物跃离时，结附/装备于其上的所有灵气、武具及工事也同时跃离。这种跃离方式称为“间接”跃离。间接跃离的灵气、武具或是工事不会自己跃回，而是与其所结附/装备的永久物一同跃回。

702.25g 如果一个物件将要同时以直接和间接两种方式同时跃离，则它只会间接跃离。

702.25h 直接跃离的灵气、武具或工事跃回时仍然结附/装备于它跃离时所结附/装备的物件或牌手之上，只要该物件仍在相同的区域中或该牌手仍在游戏中。否则，该灵气、武具或工事以未结附/装备的状态跃回。并进行相应的状态动作。（参见规则704.5n及704.5p。）

702.25i Abilities that trigger when a permanent becomes attached or unattached from an object or player don’t trigger when that permanent phases in or out.
702.25j 由离开游戏的牌手拥有的已跃离永久物同样会离开游戏。这不会触发因区域改变而触发的异能。参见规则800.4。

702.25k 已跃离的衍生物会作为状态动作消失。参见规则704.5d。

702.25m 如果一个效应使牌手略过其重置步骤，则该回合中不会发生时间跳跃事件。

702.25n 同一永久物或牌手上的多个时间跳跃异能并无意义。

702.26. 购回

702.26a 购回出现于一些瞬间或法术上。它代表两个静止式异能，均于该咒语在堆叠中时生效。“购回[费用]”指，“于你施放此咒语时，可以额外支付[费用]”以及“如果曾支付其购回费用，则此咒语结算后改为置于你的手上，而非你的坟墓场。”支付咒语的购回费用时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付额外费用。

702.27. 次元幽影

702.27a 次元幽影属于躲避式异能。

702.27b 具有次元幽影的生物不能被不具有次元幽影的生物所阻挡，且具有次元幽影的生物不能阻挡不具有次元幽影的生物。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

702.27c 同一个生物上的多个次元幽影异能并无意义。

702.28. 循环

702.28a 循环属于起动式异能，只在具有循环异能之牌在牌手的手牌中时它才会生效。“循环[费用]”指，“[费用]，弃掉此牌：抓一张牌。”

702.28b 虽然循环此异能只有于该牌在手上时才能起动，但不论此物件在战场上或是在其它区域中，此异能都会存在于其上。因此，如果一个效应会对具有一个或多个起动式异能之物件产生影响，则具有循环的物件也可能因此受到影响。

702.28c 有些具有循环的牌也同时具有于其被循环时触发的异能。“当你循环[此牌]”指，“当你弃掉[此牌]以支付循环费用”。这些异能会在此牌循环后去到的区域中触发。

702.28d 类别循环是循环异能的变化。“[类别]循环[费用]”指，“[费用]，弃掉此牌： 从你的牌库中搜寻一张[类别]牌，展示该牌，并置于你手上。然后将你的牌库洗牌。”此处的类别通常是一种副类别（如“山脉循环”），但也可以是任意的牌类别、副类别、超类别，或是前述各类别的组合（如“基本地循环”）。

702.28e 于牌手循环牌时触发异能的牌，也同样会在牌手弃掉一张牌以支付类别循环费用时触发。阻止牌手循环牌的效应也同样会阻止牌手起动牌上的类别循环异能。

702.29. 返响

702.29a 返响属于触发式异能。“返响[费用]”指，“在你的维持开始时，若你在你最近的维持开始后才开始操控该永久物，则除非你支付[费用]，否则牺牲之。”

702.29b 克撒环境中具有返响的牌上面并未印有返响费用。以这些用词印刷的卡牌均已经在Oracle牌张参考文献中得到了勘误；每张牌上现在都标明了返响费用，其返响费用各等同于各自的法术力费用。

702.30. 马术

702.30a 马术属于躲避式异能。

702.30b 具有马术的生物不能被不具有马术的生物阻挡。无论一个生物是否具有马术，具有马术的生物都可以阻挡它。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

702.30c 同一个生物上的多个马术异能并无意义。

702.31. 消退

702.31a 消退是一个代表了两个异能的关键词。“消退N”指，“此永久物进入战场时，上面有N个消退指示物”以及“在你的维持开始时，从该永久物上移去一个消退指示物。若你无法如此做，则牺牲该永久物。”

702.32. 增幅

702.32a 增幅属于静止式异能，当咒语在堆叠中时生效。“增幅[费用]”指，“你施放此咒语时，可以额外支付[费用]。”支付咒语之增幅费用时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付额外费用。

702.32b “增幅[费用1]和/或[费用2]”与分别列出“增幅[费用1]，增幅[费用2]”之意义相同。

702.32c Multikicker is a variant of the kicker ability. “Multikicker [cost]” means “You may pay an additional [cost] any number of times as you cast this spell.” A multikicker cost is a kicker cost.
702.32d 如果一个咒语的操控者宣告将要支付该咒语的任何增幅费用，则该咒语为“已增幅”。参见规则601.2b。

702.32e 具有增幅的物件具有额外的异能，说明了它增幅过后会发生什么。这些异能会关联到此物件上印的增幅异能：它们只指这些特定的增幅异能。参见规则607，“关联异能”。

702.32f 具有多于一种增幅费用的物件，则会指明支付哪个增幅费用后会得到哪个异能。上面的用词会包含“若曾支付其[A]的增幅费用”以及“若曾支付其[B]的增幅费用”，并且A与B分别是牌上所列举的第一个与第二个增幅费用，依此类推。这些异能分别关联到所对应的增幅异能。

702.32g 如果一个异能的一部分只会在该咒语增幅过后才会生效，且该部分的异能包含了目标，则该咒语的操控者只在该咒语增幅过的情况下，才要选择这些目标。否则，便视同该咒语施放时并无此类目标。参见规则601.2c。

702.33. 返照

702.33a 返照出现在一些瞬间或法术上。它代表两个静止式异能：一个于该牌在牌手的坟墓场中时生效，另一个在该牌在堆叠之上时生效。“返照[费用]”指，“你可以从你的坟墓场中施放此牌，并支付其返照费用，而非支付其法术力费用”以及“若曾支付返照费用，则在它将于任何时机下离开堆叠时，改为将其放逐，而非置入任何地方。”以返照异能施放咒语时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付替代性费用。

702.34. 疯魔

702.34a 疯魔为代表了两个异能的关键词。第一个属于静止式异能，当该牌在牌手的手中时生效。第二个属于触发式异能，于第一部分生效后才生效。“疯魔[费用]”指，“若牌手将弃掉此牌，则该牌手将其弃掉，但可以改为将其放逐，而非置于其坟墓场”以及“当此牌以此法被放逐时，其拥有者可通过支付[费用]来施放之，而不是支付其法术力费用。若该牌手未如此做，则将此牌置入其坟墓场。”

702.34b 以疯魔异能施放咒语时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付替代性费用。

702.35. 恐惧

702.35a 恐惧属于躲避式异能。

702.35b 具有恐惧的生物只能被神器生物和/或黑色生物阻挡。（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

702.35c 同一个生物上的多个恐惧异能并无意义。

702.36. 变身

702.36a 变身属于静止式异能，会在具有此异能的牌位于你可以使用它的区域时生效，并且只要该牌的牌面朝下，便会持续变身的效应。“变身[费用]”指，“你可牌面朝下地施放此牌，将其当成2/2生物，并且没有内文叙述、没有名称、没有副类别、没有版本符号、没有法术力费用；此时改为支付{3}，而不是支付其法术力费用。”（参见规则707，“牌面朝下的咒语和永久物”。）

702.36b 以变身方式施放咒语时，将其牌面朝下。它成为2/2牌面朝下的生物咒语，并且没有内文叙述、没有名称、没有副类别、没有法术力费用。适用于施放具有这些特征（并非牌面朝上时牌张的特征）的效应或限制会在施放此牌时生效。这些数值为该物件的可复制特征值。（参见规则613，“持续性效应的互动”和规则706，“复制物件”。）将它放入堆叠（作为具有前述特征之牌面朝下的咒语），改为支付{3}，而不是支付其法术力费用。这需要依照支付替代性费用之规则行事。只要是可以正常使用咒语的区域，你都可以利用变身的方式来施放牌。当此咒语结算时，它具有该咒语前述之特征进入战场。变身的效果持续影响此牌面朝下之物件，直到此永久物被翻回正面为止。

702.36c 如果一张牌没有变身异能，你不能将它以牌面朝下的方式施放。

702.36d 如果你拥有优先权，你可以把由你操控的牌面朝下之永久物翻回正面。这是一个特殊动作；它不使用堆叠（参见规则115）。方法如下：将该永久物视同牌面朝上一般将该永久物的变身费用展示给所有牌手，支付此费用，然后将其翻回正面。（如果此永久物牌面朝上的时候没有变身费用，则其无法以此法翻回正面。）此牌的变身效应随之结束，并重新获得其正常特征。当它翻回正面时，由于它早已进过战场，所以并不会触发任何与永久物进入战场相关的异能，亦不会产生与此相关的效应。

702.36e 关于如何施放具有变身的牌之更多信息，参见规则707，“牌面朝下的咒语和永久物”。

702.37. 增强

702.37a 增强属于静止式异能。“增强N”指，“于此物件进入战场时，从你手上展示若干张与其有共同生物类别的牌。此永久物进入战场时，你每以此法展示一张牌，上面便有N个+1/+1指示物。能展示的牌不包括此牌本身，也不包括其它与此牌同时进战场的牌。”

702.37b 如果一个生物具有多个增强异能，则每一个都会分别触发。

702.38. 挑拨

702.38a 挑拨属于触发式异能。“挑拨”指，“每当此生物攻击时，你可以选择令目标由防御牌手操控的生物于本次战斗中若能则须阻挡此生物。如果你如此做，则重置该目标生物。”

702.38b 如果一个生物具有多个挑拨异能，则每一个都会分别触发。

702.39. 风暴

702.39a 风暴属于触发式异能，于堆叠中生效。“风暴”指，“当你施放此咒语时，本回合于此咒语之前每施放过一个咒语，便将此咒语的一个复制放入堆叠。若此咒语需要目标，你可以为任意复制品选择新的目标。”

702.39b 如果一个咒语具有多个风暴异能，则每一个都会分别触发。

702.40. 共鸣

702.40a 共鸣属于静止式异能，当咒语在堆叠中时生效。“[文字]共鸣”意指“你每操控一个[文字]，施放此咒语的费用便减少{1}来施放。”

702.40b 共鸣异能只会减少某咒语操控者所需支付之通用法术力的数量；它并不会减少该牌手所需支付之有色法术力的数量。

702.40c 如果一个咒语有多个共鸣异能，则每一个都会分别生效。

702.41. 打包

702.41a 打包属于具有模式之咒语专有的静止式异能，于该咒语在堆叠中时生效。“打包[费用]”指，“你可以改为选择此咒语的所有模式，而非只选择一个模式。若你如此做，则你额外支付[费用]。”使用打包异能时，需依照规则601.2b及601.2e至g之规定来选择模式与支付额外费用。

702.41b 如果支付了打包费用，则在此咒语结算时，按照牌上各模式叙述顺序来依序执行各模式。

702.42. 套件

702.42a 套件代表了两部分的异能，一个是静止式异能，另一个则是触发式异能。“套件N”指，“此永久物进入战场时上面有N个+1/+1指示物”以及“当此永久物从战场上置入坟墓场时，其上每有一个+1/+1指示物，你便可以在目标神器生物上放置一个+1/+1指示物。”

702.42b 如果一个生物具有多个套件异能，则每一个都会分别产生作用。

702.43. 辉映

702.43a 辉映属于静止式异能，于一个物件从堆叠进入战场的时候生效。“辉映”指，“若此物件作为生物从堆叠进入战场，则用过几种颜色的法术力来施放它，它进入战场时上面便有几个+1/+1指示物。若此物件要从堆叠进入战场，且并非作为生物进入战场，则用过几种颜色的法术力来施放它，它进入战场时上面便有几个充电指示物。”

702.43b 辉映只在该咒语结算的时候生效，并且必须是支付过一种或多种有色法术力时才会生效。用来支付额外费用或替代性费用的法术力，其颜色种类的数量也会结算在内。

702.43c 辉映也可用来设定其它异能的变量值。如果该关键词用于此用途，则不会在乎这是个生物咒语或非生物咒语。

例如：“套件～辉映”指，“用过几种颜色的法术力来施放此永久物，它进入战场时上面便有几个+1/+1指示物”以及“当此永久物从战场上置入坟墓场时，其上每有一个+1/+1指示物，你便可以在目标神器生物上放置一个+1/+1指示物。”

702.43d 如果一个生物具有多个辉映异能，则每一个都会分别产生作用。

702.44. 武士道

702.44a 武士道属于触发式异能。“武士道N”指，“每当此生物进行阻挡或被阻挡时，它得+N/+N直到回合结束。”（参见规则509，“宣告阻挡者步骤”。）

702.44b 如果一个生物具有多个武士道异能，则每一个都会分别触发。

702.45. 转生

702.45a 转生属于触发式异能。“转生N”指，“当此永久物从战场上置入坟墓场时，你可以将目标总法术力费用等于或小于N的精怪牌从你的坟墓场移回你手上。”

702.45b 如果一个永久物有多个转生异能，则每一个都会分别触发。

702.46. 通联

702.46a 通联属于静止式异能，当牌在你手上时生效。“通联[副类别][费用]”指，“于你施放[副类别]咒语时，你可以从手上展示此牌。若你如此做，则将此牌的文字栏内容加入该咒语中，并支付[费用]作为使用该咒语的额外费用。”支付一张牌的通联费用时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付额外费用。

例如：由于具有通联异能的牌还留在牌手的手上，稍后牌手还可以正常地施放该牌，或是将该牌通联在其它咒语上。若它所通联上的咒语之费用包括了“弃一张牌”，你甚至可以弃掉它来支付此部分的费用。

702.46b 如果你无法做出该牌内文中所指明的选择（例如目标），便不能使用该牌的通联异能。你不能将一张牌多次通联上同一个咒语。如果你要将多张牌通联到同一个咒语上，则将这些牌同时展示，并决定执行内文指示时之顺序。在这些内文指示之中，本体咒语的内文一定会首先执行。

702.46c 此咒语将具有本体咒语的各项特征，并且额外具有每张通联牌文字栏的叙述。此咒语不会获得通联牌的其它特征（如名称、法术力费用、超类别、牌类别、副类别等）。加入此咒语的内文中，用牌的名称来指代某张牌的部分指代的是在堆叠中的此咒语，而不是指代提供该部分文字的那张牌。

例如：冰冻射线是一张具有通联古咒异能的红牌，其叙述为“冰冻射线对目标生物或牌手造成2点伤害”。假设冰冻射线通联上了蓝色的探遍迷雾。则该咒语依然是蓝色，并且由探遍迷雾造成伤害。这意味着此异能可以指定具反红保护异能的生物为目标，并对该生物造成2点伤害。

702.46d 为此类添加的叙述选择目标与一般情况相同。（参见规则601.2c。） 如果一个咒语只有一个或多个目标，且所有目标在结算时均不合法，此咒语会被反击。

702.46e 一旦该咒语离开堆叠，便不再具有由通联导致的任何改变（例如，当它被反击、被放逐，或结算后）。

702.47. 献祭

702.47a 献祭属于静止式异能，在具有此异能的牌位于你可以施放它的区域中生效。“[副类别]献祭”指，“你可以于你能够施放瞬间的时机下施放此牌，但须牺牲一个[副类别]永久物。若你如此做，则于施放此牌时减少等同于所牺牲的永久物之法术力费用的费用。”

702.47b 在宣告咒语时，一并牺牲该永久物。（参见规则601.2a。）该咒语的总费用减少等同于所牺牲的永久物之法术力费用的费用。（参见规则601.2e。）

702.47c 对于具有献祭异能之牌的总费用来说，所牺牲之永久物的法术力中之通用法术力，将减少该总费用中的通用法术力。所牺牲之永久物的法术力中之有色法术力，将减少该总费用中同样颜色的法术力。所牺牲之永久物的法术力费用中之有色法术力，若是与该总费用中有色法术力的颜色不同，或是超过了该总费用中有色法术力的数量，则将减少该总费用中等量的通用法术力。

702.47. 忍术
702.48a 忍术属于起动式异能，只当具有忍术异能之牌在牌手的手中时才会生效。“忍术[费用]”指，“[费用]，从你手上展示此牌，将一个由你操控且未受阻挡的生物移回其拥有者手上：将此牌从你手上横置放进战场，且正进行攻击。”

702.48b宣告了一张牌的忍术异能后，直到该异能离开堆叠为止，该牌会一直展示着。

702.48c 只有战场上的一个生物未受阻挡，才可以起动忍术异能（参见规则509.1h）。具有忍术的生物是以未受阻挡的状态放进战场。它所攻击的牌手或鹏洛客与被移回其拥有者手上的生物之攻击对象相同。

702.49. 历传

702.49a 历传代表了两部分的异能，一个是静止式异能，另一个则是延迟触发式异能。“历传”指，“这盘游戏结束之前，你不能施放咒语”以及“直到这盘游戏结束，在你每回合的维持开始时，复制此咒语，但不包含其历传异能。若该咒语需要目标，则你可以为该复制选择新的目标。”参见规则706.10。

702.49b 一旦牌手所操控之具有历传的咒语结算，该牌手便不再能施放咒语，但效应（比如历传异能本身）依旧能把咒语的复制放进堆叠。

702.50. 召集

702.50a 召集属于静止式异能，当具有召集的咒语在堆叠中时生效。“召集”指，“你可以为此咒语总费用中的每一点有色法术力横置一个由你操控的未横置的该色生物，而不支付该法术力。你可以为此咒语总费用中的每一点通用法术力横置一个由你操控的未横置的生物，而不支付该法术力。”召集异能不是额外或替代费用，且只在该具有召集异能的咒语的总费用被确定之后生效。

例如：你施放维图加基守护者此咒语，该咒语的费用为{6}{G}{W}且具有召集。你宣告自己将横置一个无色生物、一个红色生物，以及一个绿白双色的生物来协助支付此费用。该无色生物与红色生物哦都可以使此咒语的费用减少{1}。你选择该绿白双色生物要使此咒语的费用减少{1}，{G}或是{W}。然后你支付维图加基守护者的费用时，便一并横置这些生物。
702.50b 同一个咒语上的多个召集异能并无意义。

702.51. 发掘

702.51a 发掘属于静止式异能，只当具有发掘异能的牌在牌手的坟墓场中时生效。“发掘N”指，“只要你的牌库至少有N张牌，如果你将要抓一张牌，你可以改为将你牌库顶的N张牌置入你的坟墓场，且将此牌从你的坟墓场移回你手上。”

702.51b 如果牌手的牌库张数少于某个发掘异能所要求的数量，则该牌手便不能以此法将任何牌置入其坟墓场。

702.52. 易质

702.52a 易质属于起动式异能，只当具有易质异能之牌在牌手的手中时才会生效。“易质[费用]”指，“[费用]，弃掉此牌：从你的牌库中搜寻一张总法术力费用与它相同的牌，展示该牌，并置于你手上。然后将你的牌库洗牌。此异能只可以在你能施放法术的时机下起动。”

702.52b 对于具易质的牌来说，虽然此异能只能于该牌在手上时起动，但不论此物件在战场上或是在其它区域之中，此异能都存在于其上。因此，如果一个效应会对具有一个或多个起动式异能之物件产生影响，则具有易质异能的物件也会因此受到影响。

702.53. 嗜血

702.53a 嗜血属于静止式异能。“嗜血N”指，“如果一位对手本回合曾受过伤害，此永久物进入战场上面有N个+1/+1指示物。”

702.53b “嗜血X”是嗜血的特殊格式之一。“嗜血X”指，“如果所有对手本回合总共已受过X点伤害，此永久物进入战场上面有X个+1/+1指示物。”

702.53c 如果一个物件具有多个嗜血异能，则每一个都会分别生效。

702.54. 缠身

702.54a 缠身属于触发式异能。永久物上的“缠身”指，“当此永久物从战场置入坟墓场时，将它放逐，并缠身在目标生物上。”在瞬间或法术咒语上的“缠身”指，“当此咒语结算后置入坟墓场时，将它放逐，并缠身在目标生物上。”

702.54b 由于其缠身异能而处于放逐区域的牌，将“缠身”在该异能所指定的目标生物上。无论该物件是否依然为生物，“它所缠身的生物”皆指代被缠身异能所指定为目标的物件。

702.54c 具有缠身的牌上之提及“所缠身的生物”的触发式异能，能够在放逐区中触发。

702.55. 覆诵

702.55a 覆诵为代表了两个异能的关键词。第一个属于静止式异能，当该咒语在堆叠中时生效。第二个属于触发式异能，当该咒语在堆叠中时生效。“覆诵[费用]”指，“你可以支付[费用]任意次数，以作为施放此咒语的额外费用”以及“当你施放此咒语时，若支付过其覆诵费用，则每支付过一次覆诵费用，就可以将它复制一次。若此咒语需要目标，你可以为任意数量之复制选择新的目标。”支付某咒语的覆诵费用时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付额外费用。

702.55b 如果一个咒语具有多个覆诵异能，则每一个均需分别支付，而支付费用后的触发也将各自独立，每个覆诵异能都基于为其支付的费用触发。

702.56. 预报

702.56a 预报是一种特殊的起动式异能，只能从牌手的手上起动。其格式为“预报～[起动式异能]”。

702.56b 预报异能只可以在其操控者的维持步骤中起动，且每回合只能起动一次。于起动预报异能时，其操控者须从手上展示具该异能的牌。该牌手必须以展示此牌的方式进行游戏，直到此牌离开该牌手的手牌或开始了一个不属于维持步骤的步骤或阶段之一发生。

702.57. 接殖

702.57a 接殖代表了两部分的异能，一个是静止式异能，另一个则是触发式异能。“接殖N”指，“此永久物进入战场时，上面有N个+1/+1指示物”以及“每当另一个生物进入战场时，你可以将此永久物上的一个+1/+1指示物移到该生物上。”

702.57b 如果一个生物具有多个接殖异能，则每一个都会分别产生作用。

702.58. 复还

702.58a 复还属于触发式异能，只当具有复还异能的牌在某牌手中的坟墓场中时生效。“复还[费用]”指，“当一个生物从战场置入你的坟墓场时，你可以支付[费用]。若你如此做，则将此牌从你的坟墓场移回你手上。否则，则放逐此牌。”

702.59. 涟动

702.59a 涟动属于触发式异能，只当具有涟动异能的牌在堆叠中时生效。“涟动N”指，“当你施放此咒语时，你可以展示你牌库顶的N张牌；或是当你的牌库少于N张牌时，你可以展示你牌库的所有牌。若你以此法从你的牌库展示牌，你可以施放所展示之牌中与此咒语同名者，并且不需支付其法术力费用，然后将所展示之牌中未以此法施放者以任意顺序置于你的牌库底。”

702.59b 如果一个咒语具有多个涟动异能，则每一个都会分别触发。

702.60. 转瞬

702.60a 转瞬属于静止式异能，只当具转瞬异能的牌在堆叠中时生效。“转瞬”指，“只要此咒语在堆叠中，牌手便不能施放其它咒语或起动不是法术力异能的起动式异能。”

702.60b 当具有转瞬的咒语在堆叠中时，牌手仍可以起动法术力异能，及进行特殊动作。当具有转瞬的咒语在堆叠中时，触发式异能仍会如常触发及进入堆叠。

702.60c 同一个咒语上的多个转瞬异能并无意义。

702.61. 延缓

702.61a 延缓为代表了三个异能的关键词。第一个属于静止式异能，当具有延缓异能的牌在牌手手牌中时生效。第二个与第三个异能属于触发式异能，于放逐区中生效。“延缓N～[费用]”指，“如果你可以通过将此牌从手上放入堆叠的方式开始施放它，你可以支付[费用]并将其放逐，且上面有N个计时指示物。此动作不用到堆叠”、“在你的维持开始时，若此牌被延缓，则从其上移去一个计时指示物”，以及“当移去此牌上最后一个计时指示物时，若它目前被放逐，且如果你能使用它，则使用它且不需支付其法术力费用。如果你不能使用它，则它持续被放逐。若你以此法施放了一个生物咒语，则它获得敏捷异能，直到你失去该咒语或其成为的永久物之操控权为止。”

702.61b 如果一张具有延缓的牌位于放逐区，且其上有计时指示物，则此牌为“已延缓”。

702.61c 以延缓异能的效应施放咒语，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付替代性费用。

702.62. 消逝

702.62a消逝为代表了三个异能的关键词。“消逝N”指，“此永久物进入战场时，上面有N个计时指示物”、“在你的维持开始时，若此永久物上有计时指示物，则从其上移去一个计时指示物”，以及“当移去此永久物上最后一个计时指示物时，将它牺牲。”

702.62b 如果“消逝”后面没接着数字指，“在你的维持开始时，若此永久物上有计时指示物，则从其上移去一个计时指示物”以及“当移去此永久物上最后一个计时指示物时，将它牺牲。”

702.62c 如果一个永久物具有多个消逝异能，则每一个都会分别运作。

702.63. 抵受

702.63a 抵受属于静止式异能。“抵受N”指，“如果任一来源将对此生物造成伤害，则防止此伤害中的N点。”

702.63b 每个抵受异能都只能防止任一来源一次所造成的N点伤害。它会对其它来源所造成的伤害另外生效，或者对此来源其它时候所造成的伤害另外生效。

702.63c 如果一个物件具有多个抵受异能，则每一个都会分别生效。

702.64. 灵气转换

702.64a 灵气交换是一些灵气牌所具有的起动式异能。“灵气转换[费用]”指，“[费用]：你可以将此永久物与你手上的一张灵气牌交换。”

702.64b 如果此交换过程中的任意部分无法完成，此异能无效。

例如：你起动了某灵气的灵气转换异能。你手上唯一的灵气牌并不能结附在目前已被具灵气转换异能之灵气结附的永久物上。此异能无效。

例如：你起动了由你操控但不由你拥有的灵气之灵气转换异能。此异能无效。

702.65. 掘穴

702.65a 掘穴属于静止式异能，当具有掘穴的咒语在堆叠中时生效。“掘穴”指，“你可以为此咒语总费用中的每一点通用法术力从你的坟墓场中放逐一张牌，而不支付该法术力。”掘穴异能不是额外或替代费用，且只在该具有掘穴异能的咒语的总费用被确定之后生效。

702.65b 同一个咒语上的多个掘穴异能并无意义。

702.66. 构工

702.66a 构工属于工事牌专有的起动式异能。“构工[费用]”指，“[费用]：将此工事装备在目标由你操控的地上。此异能只可以在你能施放法术的时机下起动。”

702.66b关于工事的更多信息，参见规则301，“神器”。

702.66c 如果一个工事上有多个构工异能，则均可任意使用。

702.67. 狂热

702.67a 狂热属于触发式异能。“狂热N”指，“每当此生物攻击且未受阻挡时，它得+N/+0直到回合结束。”

702.67a 狂热属于触发式异能。“狂热N”指，“每当此生物攻击且未受阻挡时，它得+N/+0直到回合结束。”

702.68. 坟场风暴

702.68a 坟场风暴属于触发式异能，于堆叠中生效。“坟场风暴”指，“当你施放此咒语时，本回合在这之前每有一个永久物从战场置入坟墓场，便将此咒语的一个复制放入堆叠。若此咒语需要目标，你可以为任意复制选择新的目标。”

702.68b 如果一个咒语具有多个坟场风暴异能，则每一个都会分别触发。

702.69. 剧毒

702.69a 剧毒属于触发式异能。“剧毒N”指，“每当此生物对牌手造成战斗伤害时，该牌手得到N个中毒指示物。”（关于中毒指示物的更多信息，参见规则104.3d。）

702.69b 如果一个生物具有多个剧毒异能，则每一个都会分别触发。

702.70. 易形

702.70a 易形属于起动式异能。“易形[费用]”指，“[费用]，牺牲此永久物：从你的牌库中搜寻一张总法术力费用与此永久物相同的生物牌，并将之放进战场。然后将你的牌库洗牌。此异能只可以在你能施放法术的时机下起动。”

702.71. 夺冠

702.71a 夺冠代表了两个触发式异能。“夺冠[物件]”指，“当此永久物进入战场时，除非你将另一个由你操控的[物件]放逐，否则牺牲之”以及“当此永久物离开战场时，将所放逐的牌在其拥有者的操控下移回战场。”

702.71b 夺冠所代表的两个异能之间有所关联。参见规则607，“关联异能”。

702.71c 如果一个永久物因夺冠异能造成的直接原因而被另一个永久物放逐，该永久物“被夺冠”。

702.72. 化形

702.72a 化形属于特征设定异能。“化形”指，“此物件具有所有生物类别。”此异能会在所有区域生效，即使在游戏外此异能亦会生效。参见规则604.3。

702.72b 同一个物件上的多个化形异能并无意义。

702.73. 呼魂

702.73a 呼魂代表了两个异能：一个是在任何该牌能够施放之区域中都生效的静止式异能，另一个则是在战场上生效的触发式异能。“呼魂[费用]”指，“你可以支付[费用]来施放此牌，而非支付其法术力费用”以及“当此永久物进入战场时，若曾支付其呼魂费用，则其操控者将之牺牲。”支付一张牌的呼魂费用时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付额外费用。

702.74. 掩蔽

702.74a 掩蔽代表了两个异能：一个是静止式异能，另一个则是触发式异能。“掩蔽”指，“此永久物须横置进入战场”以及“当此永久物进入战场时，检视你牌库顶的四张牌。将其中一张以牌面朝下的方式放逐，并将其余的牌以任意顺序置于你牌库底。该被放逐的牌获得‘任何曾操控放逐了此牌的永久物之牌手，可以在放逐区中检视此牌。’”

702.75. 伺机

702.75a 伺机属于静止式异能，在堆叠中生效。“伺机[费用]”指，“如果本回合中一个来源对一位对手造成过战斗伤害，且其造成伤害时处于你的操控之下并具有此咒语的任意生物类别，则你可以支付[费用]，而不支付此咒语的法术力费用。”支付一张牌的伺机费用，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付替代性费用。

702.76. 补强

702.76a 补强属于起动式异能，只当具有补强异能之牌在牌手的手中时才会生效。“补强N～[费用]”指,“[费用]，弃掉此牌：在目标生物上放置N个+1/+1指示物。”

702.76b对于具补强异能的牌来说，虽然此异能只能于该牌在手上时起动，但不论此物件在战场上或是在其它区域之中，此异能都存在于其上。因此，如果一个效应会对具有一个或多个起动式异能之物件产生影响，则具有补强异能的物件也会因此受影响。

702.77. 协力

702.77a 协力为代表了两个异能的关键词。第一个属于静止式异能，当该咒语在堆叠中时生效。第二个属于触发式异能，当该咒语在堆叠中时生效。“协力”指，“于你施放此咒语时，你可以横置两个由你操控、且与此咒语有共通颜色的未横置生物，以作为使用此咒语的额外费用”以及“当你施放此咒语时，若曾支付其协力费用，则复制它。如果此咒语需要目标，则你可以为该复制选择新的目标。”支付某咒语的协力费用，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付额外费用。

702.77b 如果一个咒语具有多个协力异能，则每一个均需分别支付，而支付费用后的触发也将基于支付的费用而各自独立，且不会因为支付了其它的协力异能而触发。

702.78. 留存

702.78a 留存属于触发式异能。“留存”指，“当此永久物从战场置入坟墓场时，如果其上没有-1/-1指示物，则将它在其拥有者的操控下返回战场，且其上具有一个-1/-1指示物。”

702.79. 干枯

702.79a 干枯属于静止式异能。由具有干枯异能的来源对生物所造成的伤害，并不会标记在该生物上。而是会把该数量的-1/-1指示物放置在该生物上。参见规则119.3。

702.79b 如果一个永久物在使其造成伤害的效应生效前便离开战场，则会使用其最终已知信息来判断该永久物是否具有干枯异能。

702.79c 无论具有干枯之物件是从哪个区域造成的伤害，干枯异能规则都会生效。

702.79d 同一个物件上的多个干枯异能并无意义。

702.80. 追溯

702.80a 追溯会在一些瞬间或法术上出现。它代表了一个静止式异能，当具有此异能的牌在牌手的坟墓场中时生效。“追溯”指，“你可以从你的坟墓场中施放此牌，但必须弃掉一张地牌作为施放它的额外费用。”以追溯异能施放咒语时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g的规定来支付额外费用。

702.81. 吞噬

702.81a 吞噬属于静止式异能。“吞噬N”指，“于此物件进入战场时，你可以牺牲任意数量的生物。此生物进入战场时，每以此法牺牲一个生物，它上面便有N个+1/+1指示物。”

702.81b 有些物件所具有的异能，会提到此永久物所吞噬之生物的数量。“它吞噬过”指，“于它进场时因其吞噬异能而牺牲掉。”

702.82. 颂威

702.82a 颂威属于触发式异能。“颂威”指，“每当一个由你操控的生物单独进攻时，该生物得+1/+1直到回合结束。”

702.82b 在战斗阶段中，如果只有一个生物被宣告为攻击者，该生物为“单独攻击”。参见规则506.5。

702.83. 破坟

702.83a 破坟属于起动式异能，当该牌在坟墓场时生效。“破坟[费用]”指，“[费用]： 将此牌从你的坟墓场移回战场。它获得敏捷异能。在下一个结束步骤开始时将它放逐。若它将离开战场，则改为将其放逐，而非置入任何地方。此异能只可以在你能施放法术的时机下起动。”

702.84. 倾曳

702.84a 倾曳属于触发式异能，只当具有倾曳异能的牌在堆叠中时生效。“倾曳”指,“当你施放此咒语时，从你的牌库顶牌开始放逐牌，直到放逐一张总法术力费用比此咒语低、且不是地的牌为止。你可以施放该牌，且不需支付其法术力费用。然后将所有以此法放逐、且并未被施放的牌以随机顺序置于你的牌库底。”

702.84b 如果一个咒语具有多个倾曳异能，则每一个都会分别触发。

702.85. 歼灭

702.85a 歼灭是触发式异能。“歼灭N”指“每当此生物攻击时，防御牌手牺牲N个永久物。”

702.85b 如果一个生物具有多个歼灭异能，每一个都会分别触发。

702.86. 升级

702.86a 升级是起动式异能。“升级[费用]”指“[费用]：在此永久物上放置一个等级指示物。你只可以于你能施放法术的时机下起动此异能。”

702.86b 每张印有升级异能的牌为升级牌。它有特殊排版方式，并且包含了两个等级符号，并且本身也是关键词异能。参见规则710，“升级牌”。

702.87a 弹回会在一些瞬间与法术上出现。它代表了一个静止式异能，当该咒语在堆叠中时生效，且可以创造延迟触发式异能。“弹回”指“如果此咒语是从你手上施放，则此咒语结算时不进入你的坟墓场，改为将它放逐，并且在你的下一个维持开始时，你可以从放逐区施放此牌，且不须支付其法术力费用。”

702.87b 因弹回异能而不须支付其法术力费用地施放咒语时，依然需要按照规则601.2b和规则601.2e至g来支付替代性费用。

702.87c 同一个咒语上的多个弹回异能没有意义。

702.88. 替身甲

702.88a 替身甲是会出现在一些灵气上的静止式异能。“替身甲”指“如果所结附的永久物将被消灭，则改为移除它上面标记的所有伤害，并消灭此灵气。”

702.89. 侵染

702.89a 侵染是静止式异能。

702.89b 具有侵染的来源对牌手所造成的伤害，并不会让该牌手失去生命。而是让该牌手得到该数量的中毒指示物。参见规则119.3。

702.89c 具有侵染的来源对生物所造成的伤害，并不会标注在该生物上。而是会把该数量的-1/-1指示物放置在该生物上。参见规则119.3。

702.89d 如果有效应使得一个永久物造成伤害之前就已经改变区域，则会利用其最终已知信息来决定它是否具有侵染。

702.89e 不论具侵染的物件是从哪个区域造成伤害，侵染规则都会生效。

702.89f 同一个物件上的多个侵染异能没有意义。

702.90. 战嚎

702.90a 战嚎是触发式异能。“战嚎”指“每当此生物攻击时，每个进行攻击的其它生物各得+1/+0直到回合结束。”

702.90b 如果一个生物具有多个战嚎异能，则每一个都会分别触发。

702.91. 活化武器

702.91a 活化武器是触发式异能。“活化武器”指“当此武具进入战场时，将一个0/0黑色病菌衍生生物放进战场，然后将它装备此武具。”

702.92. 不息

702.92a 不息是触发式异能。“不息”指“当此永久物从战场进入坟墓场时，如果其上没有+1/+1指示物，则将它在其拥有者的操控下返回战场上，且其上有一个+1/+1指示物。”

702.93. 奇迹

702.93a 奇迹是与触发式异能有关联的静止式异能（参见规则603.10）。“奇迹[费用]”指“于你抓到此牌时，若其为你本回合抓到的第一张牌，你可以从手上展示它。当你以此法展示此牌时，你可以支付[费用]并施放之，而不需支付其法术力费用。”

702.93b 如果牌手选择通过某张牌的奇迹异能来展示，则直到该牌离开其手牌、该异能结算，或该异能因故离开堆叠为止，该牌手须以展示此牌的方式进行游戏。

702.94. 魂系

702.94a. 魂系是代表两个触发式异能的关键词。“魂系”指“当此生物进战场时，若你同时操控此生物及另一生物，且两者皆未搭档，则只要此生物与另一由你操控且未搭档的生物在战场上仍是生物且都由你操控，你便可以将这两者组搭档。”以及“每当另一生物在你的操控下进战场时，若你同时操控该生物及此生物，且两者皆未搭档，则只要该进战场的生物与此生物在战场上仍是生物且都由你操控，你便可以将这两者组搭档。”

702.94b 魂系异能使一个生物与另一个生物组“搭档”。异能可能会提及已搭档的生物、与另一生物搭档的生物，或某生物是否已搭档。“未搭档”的生物指未与其它生物搭档的生物。

702.94c 当魂系异能结算时，若即将组成搭档的两物件之一因故不再是生物、已不在战场上，或已不在该操控魂系异能的牌手之操控下，则两者都不会成为已搭档。

702.94d 一个生物仅能与一个其它生物搭档。

702.94e 当下列任一情况发生时，已搭档生物会变成未搭档状态：另一个牌手获得该生物或与其搭档的生物之操控权；该生物或与其搭档的生物不再是生物；或者该生物或与其搭档的生物离开战场。

702.95. 超载

702.95a 超载此关键字代表两个具有该异能的咒语在堆叠上时生效的静止式异能。超载[费用]指：“你可以选择支付[费用]，而非支付此咒语的法术力费用”以及“如果你选择支付此咒语的超载费用，则将其规则叙述中的‘目标’字样全部更改为‘每个’”。利用超载异能时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g之规范来支付替代性费用。

702.95b 如果牌手选择支付某咒语的超载费用，则该咒语不需要任何目标。如果在没有支付其超载费用的情况下施放此咒语时，某物件无法成为其合法目标，则此咒语的超载版本有可能会影响它。

702.95c 超载的第二个异能会产生改变内文叙述的效应。参见规则612，“改变叙述的效应”。

702.96. 食腐

702.96a 食腐属于起动式异能，只当具食腐异能的牌在坟墓场中时产生作用。“食腐[费用]”指：“[费用]，从你的坟墓场放逐此牌：在目标生物上放置等同于该牌力量的+1/+1指示物。你只可以于你能施放法术的时机下起动此异能。”

702.97. 脱缰

702.97a 脱缰此关键字代表两个静止式异能。“脱缰”指“你可以让此永久物进战场，且其上额外有一个+1/+1指示物”，以及“只要其上有+1/+1指示物，此永久物就不能进行阻挡。”

702.98. 暗码

702.98a 暗码会在某些瞬间与法术上出现。它代表两个异能。第一个为咒语异能于此咒语在堆叠中时生效。第二个为静止式异能于具暗码异能的牌处于放逐区时生效。“暗码”指“如果此咒语由牌表示，则你可以放逐此牌，并赋码于一个由你操控的生物上”和“只要此牌赋码于该生物上，该生物便具有‘每当此生物对任一牌手造成战斗伤害时，你可以复制此牌，同时可以施放此复制品，且不需支付其法术力费用’。”

702.98b “赋码”一词用于描述位于放逐区中该张具暗码异能的牌，与在由此牌表示之咒语结算时所选的生物这两者之间的联系。

702.98c 只要具暗码异能的牌持续被放逐，且所选的生物持续在战场，此牌就会一直赋码于所选的生物上。只要此物件还在战场，该牌就会持续赋码于其上，即便该物件的操控权发生改变或不再是生物也是一样。

702.99. 进化

702.99a 进化是触发式异能。“进化”指“每当一个生物在你的操控下进战场时，若该生物的力量大于此生物的力量和／或该生物的防御力大于此生物的防御力，则在后者上放置一个+1/+1指示物。”

702.99b 当一个或多个+1/+1指示物在进化异能结算时被放到一个生物上，该生物“进化”。

702.99c 一个生物不具有比非生物永久物更高的力量或防御力。

702.99d 如果某生物具有数个进化异能，则每一个都会分别触发。

702.100. 敲诈

702.100a 敲诈属于触发式异能。“敲诈”指“每当你施放一个咒语时，你可以支付{W/B}。如果你如此作，则每位对手各失去1点生命，且你获得等同于以此法失去的生命总和的生命。”

702.100b 如果某永久物具有数个敲诈异能，则每一个都会分别触发。

702.101. 融咒

702.101a 融咒是见于某些连体牌的静止式异能（参见规则708，“连体牌”），会于具融咒异能的牌在牌手的手牌中时生效。如果牌手从其手牌中施放具融咒异能的连体牌，该牌手可以选择一同施放该连体牌的两边。此决定是在将具融咒异能的连体牌放进堆叠前作出。由此施放的咒语称为已融咒的连体咒语。

702.101b 已融咒的连体咒语具有两组特征及一个总法术力费用。已融咒的连体咒语之总法术力费用等同于该咒语两边法术力费用数量的总和，与颜色无关。

702.101c 已融咒的连体咒语每边的法术力费用都会计入该咒语的总费用当中。（参见规则601.2e）

702.101d 于已融咒的连体咒语结算时，该咒语的操控者依照从左到右的顺序，依次执行连体牌两边的叙述。

702.102. 神授

702.102a 神授代表两个静止式异能，其中一个是在具神授的牌在堆叠中时生效，而另一个异能则是在堆叠和战场上时都生效。“神授[费用]”意指“你可以施放此牌并支付[费用]，而非支付其法术力费用。”以及“如果你选择支付此咒语的神授费用来施放它，则它成为灵气结界并获得结附于生物。这两个效应会一直持续到发生下列两件事情之一为止：于此咒语结算时其目标不合法；或是此咒语所成的永久物成为未结附。”支付牌的神授费用时，需依照规则601.2b与规则601.2e至g来支付替代性费用。

702.102b 如果咒语的操控者选择支付其神授费用，则该牌手须依照其上结附于生物异能及规则601.2c，为该灵气咒语选择一个合法目标。参见规则303.4。

702.102c 除非该牌手能够在某咒语成为灵气咒语之后为其选择合法目标，否则他便不能选择支付该咒语的神授费用。

702.102d 于具神授异能的灵气咒语开始结算时，若其目标不合法，则令其成为灵气咒语的效应便会结束。它会继续当作生物咒语结算，并在咒语操控者的操控下放进战场。这是规则608.3a的例外情况。

702.102e 如果一个具有神授异能的灵气结附在非法的物件或牌手上，它将成为不再结附。这是规则704.5n的例外情况。

702.103. 致敬

702.103a 致敬属于静止式异能，于具有致敬异能的生物进战场时产生作用。“致敬N”指“于该生物进战场时，选择一位对手。该牌手可以让此生物进战场时上面额外有N个+1/+1指示物。”

702.103b 具致敬异能的物件具有会检查“若未支付其致敬”的触发式异能。 如果因致敬异能所选的牌手未让该生物进战场时上面额外具有如其致敬异能所规定数量的+1/+1指示物，则便会满足该异能的触发条件。

703. 回合动作

703.1. 回合动作属于游戏动作，会在当某些步骤或阶段开始时，或每个步骤及阶段结束时自动执行。回合动作不使用堆叠。

703.1a 在乎特定步骤或阶段开始的异能属于触发式异能，并不属于回合动作。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

703.2. 回合动作不由任何牌手操控。

703.3. 每当一个步骤或阶段开始时，如果此步骤或阶段有任何与之相关的回合动作，则会先自动处理这些回合动作。这会在检索状态动作、将触发式异能放进堆叠、牌手得到优先权等事件之前发生。

703.4. 回合动作如下列所示：

703.4a 在重置步骤开始后，所有由主动牌手操控、具时间跳跃异能的已跃回永久物立刻跃离，以及所有在跃离时由主动牌手操控的已跃离永久物立刻跃回。这些动作全部同时发生。参见规则502.1。

703.4b 在重置步骤之中、时间跳跃行动完成之后，主动牌手立刻判断由其操控的哪些永久物将重置，之后该牌手将它们同时重置。参见规则502.2。

703.4c Immediately after the draw step begins, the active player draws a card. See rule 504.1.

703.4d In an Archenemy game (see rule 904), immediately after the archenemy’s precombat main phase begins, that player sets the top card of his or her scheme deck in motion. See rule 701.22.
703.4e 在战斗开始步骤开始之后，如果正在进行一局多人游戏，且主动牌手之对手并不会全部自动成为防御牌手，则主动牌手立刻选择一位对手。该牌手成为防御牌手。参见规则507.1。

703.4f 在宣告攻击者步骤开始之后，主动牌手立刻宣告攻击者。参见规则508.1。

703.4g 在宣告阻挡者步骤开始之后，防御牌手立刻宣告阻挡者。参见规则509.1。

703.4h 在宣告阻挡者步骤当中、宣告完阻挡者之后，对于每一个被多个生物所阻挡的攻击生物而言，主动牌手立刻宣告阻挡生物的伤害分配顺序。参见规则509.2。

703.4i 在宣告阻挡者步骤当中、主动牌手宣告伤害分配顺序之后（若有需要），对于每一个阻挡了多个生物的阻挡生物而言，防御牌手立刻宣告攻击生物的伤害分配顺序。参见规则509.3。

703.4j 在战斗伤害步骤开始之后，每位牌手立刻以“主动牌手先决定”的顺序，宣告将如何分配每个由其所操控的攻击或阻挡生物的战斗伤害。参见规则510.1。

703.4k 在战斗伤害步骤当中、分配了战斗伤害之后，所有战斗伤害立刻同时造成。参见规则510.2。

703.4m 在消除步骤开始之后，如果主动牌手的手牌数量超过了其手牌上限（通常为七张），其立刻弃掉足够的牌，直到数量减少到手牌上限。参见规则514.1。

703.4n 在消除步骤当中、主动牌手弃牌之后（若有需要），立刻移除永久物上的所有伤害、结束所有“直到回合结束”和“本回合”的效应。这些动作同时发生。参见规则514.2。

703.4p 当每个步骤或阶段结束时，留在牌手法术力池中尚未使用的法术力被清空。参见规则500.4。

704. 状态动作

704.1. 状态动作属于游戏动作，每当满足某些条件时（如下所述）便会自动发生。状态动作不使用堆叠。

704.1a 在乎特定游戏状态的异能属于触发式异能，并不属于状态动作。（参见规则603，“处理触发式异能”。）

704.2. 对状态动作的检查会贯彻游戏始终，且状态动作不由任何牌手操控。

704.3. 每当有牌手将得到优先权时（参见规则116，“时机和优先权”），游戏将依下文列举之条件检索状态动作，然后会将所有适用的状态动作当作单一事件执行。如果检索过后导致了新的状态动作执行，则会重复此检索；否则，将所有等待进入堆叠的触发式异能放入堆叠，然后重复此检索。一旦没有新的状态动作执行且没有等待进入堆叠的触发式异能，相应的牌手得到优先权。此过程同样会在清除步骤中执行（参见规则514），不同之处在于，如果清除步骤的第一次检索并没有导致状态动作的执行、且没有等待进入堆叠的触发式异能，则没有牌手会得到优先权且该步骤结束。

704.4. 与触发式异能不同，状态动作不会注意在咒语或异能结算过程中发生的事。

例如：某牌手操控一个具有“此生物的力量与防御力各等同于你的手牌数量”的生物。此牌手施放效应为“弃掉你的手牌，然后抓七张牌”的咒语。在该咒语结算的过程中，该生物的防御力会暂时为0，但在咒语结算完之后又变为7。因此在检索状态动作时，该生物会存活下来。相对地，会在没有手牌时触发的异能则会在咒语结算后进入堆叠，因为它的触发事件在结算过程中发生了。

704.5. 状态动作如下列所示：

704.5a 如果一位牌手的生命值为0或更少，该牌手输掉此盘游戏。

704.5b 如果自从上一次检索状态动作之后，有牌手曾试图从空的牌库中抓牌，该牌手便输掉此盘游戏。

704.5c 如果一位牌手具有十个或更多的中毒指示物，该牌手输掉此盘游戏。在双头巨人游戏中忽略此规则，改为参见规则704.5u。

704.5d 如果一个衍生物已跃离，或处于任何非战场的区域中，该衍生物消失。

704.5e 如果咒语的复制处于任何非堆叠的区域中，该复制消失。如果一张牌的复制处于任何不属于堆叠或战场的区域中，该复制消失。

704.5f 如果一个生物的防御力为0或更低，该生物置入其拥有者的坟墓场。重生不能替代此事件。

704.5g 如果一个生物的防御力大于0，且其上标记的伤害大于或等于其防御力，则该生物受到了致命伤害且被消灭。重生可以替代此事件。

704.5h 如果自从上一次检索状态动作之后，一个生物受到具死触之来源的伤害，且它的防御力大于0，该生物被消灭。重生可以替代此事件。

704.5i 如果一个鹏洛客的忠诚为0，该鹏洛客被置入其拥有者的坟墓场。

704.5j 如果一位牌手操控两个或更多具有相同鹏洛客类别的鹏洛客，该牌手选择它们中的一个，其余的将被置入进其拥有者的坟墓场。这称为“鹏洛客唯一规则”。

704.5k 如果一位牌手操控两个或更多具有相同名称的传奇永久物，该牌手选择它们中的一个，其余的将被置入进其拥有者的坟墓场。这称为“传奇规则”。

704.5m 如果战场上两个或更多的永久物具有世界此超类别，则除了战场上最近一个拥有世界此超类别以外，皆置入其拥有者的坟墓场。如果不分先后，则它们均被置入其拥有者的坟墓场。这称为“世界规则”。

704.5n 如果一个灵气结附在不合法之物件或牌手上，或未结附于任何物件或牌手上，该灵气被置入其拥有者的坟墓场。

704.5p 如果一个武具或工事装备在不合法之永久物上，它会从该永久物上卸装。但它依然会留在战场上。

704.5q 如果一个生物结附/装备在物件或牌手上，则它不再结附/装备，并留在战场上。类似地，如果一个永久物不属于灵气、武具或工事，却结附/装备在其它永久物上，则它不再结附/装备，并留在战场上。

704.5r 如果一个永久物上同时具有+1/+1指示物和-1/-1指示物，则会移去其上的N个+1/+1指示物和N个-1/-1指示物，N为两种指示物当中较少者的数量。

704.5s 如果一个永久物上具有多于N个的某种指示物，且该永久物具有不得有多于N个的该种指示物之异能，则N个以外的指示物将被移去。

704.5t 在一盘双头巨人的游戏中，如果一个团队的生命为0或更少，该团队输掉此盘游戏。参见规则810，“双头巨人赛制。”

704.5u 在一盘双头巨人的游戏中，如果一个团队有十五个或更多的中毒指示物，该团队输掉此盘游戏。参见规则810，“双头巨人赛制。”

704.5v 在一盘指挥官的游戏中，如果一位牌手在该盘游戏中受到过21点或以上来自同一大将的战斗伤害，则该牌手输掉此盘游戏。参见规则903，“指挥官。”

704.5w In an Archenemy game, if a non-ongoing scheme card is face up in the command zone, and it isn’t the source of a triggered ability that has triggered but not yet left the stack, that scheme card is turned face down and put on the bottom of its owner’s scheme deck. See rule 904, “Archenemy.”
704.5x In a Planechase game, if a phenomenon card is face up in the command zone, and it isn’t the source of a triggered ability that has triggered but not yet left the stack, the planar controller planeswalks. See rule 901, “Planechase.”
704.6. 如果在同一时间执行的多个状态动作会产生同样的结果，则一个单独的替代性效应将替代全部。

例如：你操控巫妖秘镜，其叙述为“若你将输掉此盘游戏，则改为将你的手牌、坟墓场与所有你拥有的永久物洗入你的牌库，然后抓七张牌且你的总生命成为20。”你的牌库中有一张牌，并且你的生命值为1。某个咒语使得你要抓两张牌并失去2点生命。下一次状态动作检索时，你将因规则704.5a及规则704.5b输掉此盘游戏。然而，巫妖秘镜会替代掉“输掉此盘游戏”，你将继续进行游戏。

704.7. If a state-based action results in a permanent leaving the battlefield at the same time other state-based actions were performed, that permanent’s last known information is derived from the game state before any of those state-based actions were performed.
Example: You control Young Wolf, a 1/1 creature with undying, and it has a +1/+1 counter on it. A spell puts three -1/-1 counters on Young Wolf. Before state-based actions are performed, Young Wolf has one +1/+1 counter and three -1/-1 counters on it. After state-based actions are performed, Young Wolf is in the graveyard. When it was last on the battlefield, it had a +1/+1 counter on it, so undying will not trigger.
705. 掷硬币

705.1. 为一个与牌手赢得还是输掉此掷有关的物件掷硬币时，由该位受影响的牌手来掷硬币，并说出是“正面”还是“反面”。如果牌手所说与掷硬币的结果相符，则牌手赢得此掷。否则，该牌手输掉此掷。只有掷硬币的牌手才能赢得或输掉此次掷硬币；并不会涉及其他牌手。

705.2. 为一个与此掷为正面还是反面有关的物件掷硬币时，每位受影响的牌手各掷一枚硬币，但不用说出结果。此法并不会使得牌手能赢得或输掉此掷。

705.3. 用于抛掷的硬币必须是一个具有两面的物体，两面之间有显著的区别，且无论哪一面最终朝上的概率都相同。如果用于抛掷的硬币之“正面”与“反面”的区别不甚明显，牌手可指定其中某一面为“正面”，另一面为“反面”。也可以使用其它能产生随机结果的方式来代替掷硬币，只要用于替代的方式能产生两种概率相等的互斥结果，且所有牌手都同意用此方法来替换。例如，牌手可以掷一个偶数面的骰子并说出是“奇数”或是“偶数”，或是掷一个偶数面的骰子并指定“奇数”指“正面”、“偶数”指“反面”。

706. 复制物件

706.1. 一些物件能产生或让本身成为咒语、永久物、牌的“复制”。一些效应会将衍生物作为另一物件之复制放进战场。（一些旧版本牌上面印了“search for a copy”。它们在OracleOracle牌张参考文献中得到勘误；此部分的规则不讨论此类牌。）（译注：此类牌的中文版本使用了“与其同名的牌”，所以不会产生混淆。）

706.2. 当复制某物件时，该复制获得被复制物件之所有可复制特征值，若被复制的物件在堆叠中，还包括其在施放或起动时做出之选择（模式、目标、X的数值、是否支付增幅费用、如何影响数个目标，等等）。“可复制特征值”指，从物件上所印制之叙述文字中得知的数值（该类文字包括名称、法术力费用、颜色标志、类别、超类别、副类别、规则叙述、力量、防御力和/或忠诚），且受到其它复制效应、设定特征的“于…进入战场”和“于…翻回正面时”异能、使得该物件牌面朝下的异能所影响。其它效应（包括改变类别和改变文字叙述的效应）、状态，以及指示物均不会被复制。

例如：盖美拉之杖为具有“{X}：盖美拉之杖成为X/X神器生物直到回合结束”的神器。仿生妖为具有“你可以使仿生妖作为战场上任一生物的复制进入战场。"的生物。当盖美拉之杖成为5/5神器生物后，仿生妖作为该盖美拉之杖的复制进入了战场。此时仿生妖是神器，而非5/5的神器生物。（但此复制品具有盖美拉之杖的异能，起动该异能后会成为生物。）

例如：仿生妖作为牌面朝下的蔑笑恶魔（具有变身{2}{B}{B}的生物）的复制进入战场。仿生妖会成为2/2无色生物，且没有名称、类别、异能及法术力费用。它依然是面朝上。其操控者不能支付{2}{B}{B}来让它翻回正面。

706.2a 复制会得到作为其复制对象之物件的颜色，因为该值能从后者的法术力费用中得知。复制会得到作为其复制对象之物件的所有异能，因为该值能从后者的规则叙述中得知。复制不会从同样的一个异能中获得两组数值（它不会复制该物件的异能及其规则叙述文字，然后再从该规则叙述文字中定义一组新的同样异能）。

706.3. 复制可复制特征值被其所复制的信息所取代，且被该复制的状态所影响（参见规则110.6）。其它物件要复制此物件时，会使用新的可复制特征值。

例如：Vesuvan Doppelganger具有“你可以使Vesuvan Doppelganger作为战场上任一生物的复制进入战场，但不复制该生物的颜色，并具有‘在你的维持开始时，你可以使此生物成为目标生物的复制，但不复制目标生物的颜色。若你如此做，则此生物获得这个异能。’”此时Vesuvan Doppelganger作为符爪熊（2/2绿色生物，无异能）的复制进入战场。之后仿生妖作为Doppelganger的复制进入战场。则这个仿生妖会成为一个名称为符爪熊的2/2蓝色熊，且具有Doppelganger的维持触发异能。

例如：示现师智也（一张倒转后的倒转牌）成为了短牙鼠人（尚未倒转的倒转牌）的复制。则智也的特征会成为可憎的刺须之特征，即为倒转后的短牙鼠人。

例如：牌面朝下的蔑笑恶魔（具有变身的生物）成为牌面朝上的折枝树懒（4/1的绿色生物，具有践踏及变身{G}）的复制。恶魔的特征成为了折枝树懒的特征。然而，由于该生物处于牌面朝下的状态，所以它仍为2/2的无色生物，且没有名称、类别及异能，也没有法术力费用。可以支付{G}来把它翻回正面。如果将它翻回正面，则它会具有折枝树懒的特征。

例如：牌面朝下的蔑笑恶魔（具有变身的生物）成为了漂流精（1/1的蓝色精怪生物，不具有变身）的复制。则它会成为牌面朝下的漂流精。它依然是2/2无色生物、没有名称、类别、异能及法术力费用。其操控者不能以特殊动作来让它翻回正面。如果有效应让它翻回正面时，它就会拥有漂流精的特征。

706.4. 一些效应令战场上已经为另一永久物之复制的永久物，复制一个不同的永久物，且留在战场上。此改变不会触发进入战场或离开战场异能。如果当前有非复制效应影响该永久物，该效应不会被改变。

例如：不稳定变形兽具有“每当生物进入战场时，不稳定变形兽成为该生物的复制，并仍具有此异能”。其受到变巨术“目标生物得+3/+3直到回合结束”的影响。如果稍后在本回合中，又有一个生物进入战场，则不稳定变形兽成为该物的复制，但仍然会因为变巨术得到+3/+3。

706.5. 一个“作为复制”或“是…复制”进入战场的物件，于进入战场时便已经是该物件的复制。它并不是首先进入战场，然后才成为该永久物的复制。如果被复制的规则叙述中包含任何会替代进入战场事件的异能（例如“进入战场时，上面有…”或“于[此永久物]进入战场时”的异能），则这些异能都会生效。并且，该复制具有的任何进入战场触发式异能也有机会触发。

例如：天帷贝西摩斯具有“消退2（此生物进入战场时上面有2个消退指示物。在你的维持开始时，从其上移去一个消退指示物。若你无法如此做，则牺牲之。）”以及“天帷贝西摩斯须横置进入战场。”仿生妖作为天帷贝西摩斯的复制进入战场，则它也需要横置进场，且上面有两个消退指示物。

例如：斑熊具有“当斑熊进入战场时，抓一张牌。”仿生妖作为斑熊的复制进入战场。则仿生妖具有斑熊的进入战场触发式异能，所以仿生妖的操控者抓一张牌。

706.6. 当复制永久物时，为该永久物作出的选择不会被复制。但是，如果一个物件是作为另一个永久物之复制进入战场的，则该物件的操控者可以为其作出“于[此物件]进入战场时”的选择。

例如：仿生妖作为变色精灵之复制进入战场。变色精灵具有“于变色精灵进入战场时，选择一种颜色。”仿生妖不会复制变色精灵进战场所选择的颜色；而是仿生妖的操控者可以重新为其选择一种颜色。

706.7. 如果一对关联异能被复制，则在复制了该些异能的物件上，这两个异能也会以类似的方式互相关联。其中一个异能只提及另一个异能所进行的动作或影响的物件。它们并不会连结到其它的异能上，无论该复制当前或曾经具有哪些异能。参见规则607，“关联异能”。

706.7a 如果一个异能使牌手“选择一个[数值]”或“说出一个牌名”，然后另一个与之关联的异能提及了此选择，则后者是唯一一个能够指称该选择的异能。物件并不会“记忆”该选择并在它之后可能复制的其它异能上使用该选择。如果物件复制了一个提及选择的异能，但（a）并未同时复制与该异能相关联的异能，或（b）复制了与之关联的异能但并未为此关联异能做出过选择，则将此选择视同“未定义”。如果一个异能提及未定义的选择，异能的该部分将没有任何效果。

例如：万物使者进入战场，且不稳定变形兽成为其复制。万物使者具有“于万物使者进入战场时，选择一个颜色”以及“万物使者具有反该色保护异能。”由于不稳定变形兽不是作为万物使者的复制进入战场，所以它从未有为该异能选择颜色的机会，因此这个保护异能不会有任何效果。

例如：Vesuvan Doppelganger作为变色精灵的复制进入战场，且Doppelganger的操控者选择了蓝色。之后，Doppelganger复制了奎利恩妖精。奎利恩妖精具有异能“{T}：加一点所选颜色的法术力到你的法术力池中。”虽然曾为Doppelganger选择过颜色，但为其做出此选择的异能并未与从妖精处复制而来的法术力异能相关联。起动Doppelganger的法术力异能将不会产生任何法术力。

706.8. When copying a double-faced permanent, only the copiable values of the face that’s currently up are copied. (See rule 711, “Double-Faced Cards.”)
706.9. Copy effects may include modifications or exceptions to the copying process.
706.9a 一些复制效应会在复制过程中将异能赋予该复制。此异能就如其它被复制的异能一样，成为此复制可复制特征值的一部分。

例如：奎利恩妖精进入战场，且不稳定变形兽成为其复制。不稳定变形兽之可复制特征值现在和奎利恩妖精相同，但不稳定变形兽同时具有“每当生物进入战场时，不稳定变形兽成为该生物的复制，并仍具有此异能。”然后仿生妖作为不稳定变形兽的复制进入战场。仿生妖会复制不稳定变形兽新的可复制特征值，包括了不稳定变形兽复制妖精时赋予自身的异能。

706.9b Some copy effects specifically state that they don’t copy certain characteristics and instead retain their original values. These effects use the phrase “except its [characteristic] is still [value]” or “except it’s still [value(s)].” They may also simply state that certain characteristics are not copied.
706.9c Some copy effects modify a characteristic as part of the copying process. The final value(s) for that characteristic becomes part of the copiable values for the copy.

Example: Copy Artifact is an enchantment that reads, “You may have Copy Artifact enter the battlefield as a copy of any artifact on the battlefield, except it’s an enchantment in addition to its other types.” It enters the battlefield as a copy of Juggernaut. The copiable values of the Copy Artifact now match those of Juggernaut with one modification: its types are now artifact, creature, and enchantment.

706.9d When applying a copy effect that doesn’t copy a certain characteristic, retains an original value for a certain characteristic, or modifies the final value of a certain characteristic, any characteristic-defining ability (see rule 604.3) of the object being copied that defines that characteristic is not copied. If that characteristic is color, any color indicator (see rule 204) of that object is also not copied.

Example: Quicksilver Gargantuan is a creature that reads, “You may have Quicksilver Gargantuan enter the battlefield as a copy of any creature on the battlefield, except it’s still 7/7.” Quicksilver Gargantuan enters the battlefield as a copy of Tarmogoyf, which has a characteristic-defining ability that defines its power and toughness. Quicksilver Gargantuan does not have that ability. It will be 7/7.
706.10. 复制一个咒语、起动式异能或触发式异能指，将该咒语或异能的复制放入堆叠；复制的咒语并没有被施放，且复制的异能也没有被起动。复制咒语或异能时，不但会复制该咒语或异能的特征，也会复制为其作出的所有决定，这包括模式、目标、X的数值，以及是否为其支付了额外费用或替代性费用。（参见规则601，“施放咒语”。）通常在结算时才作出的选择不被复制。如果该复制的一个效应提及用以支付其费用的物件，则它会使用支付原咒语或异能之费用时用到的物件。咒语之复制的所有者为在其操控下将该复制放进堆叠的牌手。咒语或异能之复制的操控者为在其操控下将该复制放进堆叠的牌手。咒语的复制也是咒语，即使没有表示它的咒语牌。异能的复制也是异能。

例如：某牌手施放了Fork，以绿宝石护符作为目标。Fork的叙述为“复制目标瞬间或法术咒语，但该复制为红色。你可以为该复制选择新的目标。”绿宝石护符是绿色瞬间，其叙述为“选择一项～重置目标永久物；或消灭目标非灵气结界；或目标生物失去飞行直到回合结束。”当Fork结算时，它将绿宝石护符的复制放入堆叠，但该复制为红色而非绿色。该复制的模式与原本的绿宝石护符相同。但由于Fork允许，它不需指定相同目标，可以选择新目标。

例如：投掷是瞬间，叙述为“牺牲一个生物，以作为施放投掷的额外费用”以及“投掷对目标生物或牌手造成等同于被牺牲生物之力量的伤害”。要确定投掷之复制造成的伤害数量时，会检查原本的投掷所牺牲之生物的力量。

706.10a 如果咒语的复制处于任何非堆叠的区域中，它便会消失。如果牌的复制处于任何不属于堆叠或战场的区域中，它便会消失。两者均为状态动作。参见规则704。

706.10b 异能的复制与原异能来源相同。如果该异能用名称指称了自己的来源，则复制指的是与之相同的物件，而非具有相同名称的其它物件。对于计算在该回合中此异能结算次数之效应而言，复制也将被视作该异能。

706.10c 一些复制咒语或异能的效应会同时说明其操控者可以为复制选择新的目标。该牌手可以保留其中任意数量的目标不做改动，即使这些目标可能不再合法。如果该牌手选择改变其中一些或全部的目标，则新的目标必须全部合法。只要牌手决定了复制的新目标，该复制进入堆叠并指定这些目标。

706.11. 如果一个效应提及某永久物的名称，则即使该永久物改变名称，或变成其它东西的复制，此效应也会一直追踪该永久物。

例如：不稳定变形兽复制疯狂盾皮象。疯狂盾皮象具有“{G}：疯狂盾皮象得到+3/+0并获得践踏异能直到回合结束。在下一个结束步骤开始时，消灭疯狂盾皮象。此异能每回合只能起动一次。”如果起动不稳定变形兽的这个异能，则即使在下一个结束步骤开始时不稳定变形兽已不再是疯狂盾皮象的复制，也会被消灭。

706.12. 一个要求牌手施放[物件]的复制之效应（而不只是复制一个咒语），会遵照施放咒语的规则，不同之处在于会在该物件相同的区域中被创造，然后于另一个咒语或异能正在结算中施放此复制。施放物件的复制需要遵照规则601“使用咒语”中601.2a至g的步骤依序行事，然后此复制被施放。一旦被施放，所施放的复制也属于堆叠上的咒语，与其它咒语一样可以结算或被反击。

707. 牌面朝下的咒语和永久物

707.1. 有两张牌（Illusionary Mask和意塑影）以及变身异能（参见规则702.36）允许咒语和永久物成为牌面朝下。

707.2. 牌面朝下的咒语，以及牌面朝下的永久物，除了使得它们能够牌面朝下之异能或规则中指明的特征之外，并没有其它特征。这些特征为该物件的可复制特征值。（参见规则613，“持续性效应的互动”和规则706，“复制物件”。）

707.2a 如果一个牌面朝上的永久物因咒语或异能翻成牌面朝下，它会成为2/2的牌面朝下生物，且没有内文叙述、名称、副类别及法术力费用。这些数值即为该物件的可复制特征值。

707.3. 以牌面朝下状态进入战场的物件，在其进入战场前便已是牌面朝下的状态，因此该永久物的进入战场触发式异能并不会触发（对触发式异能而言）或生效（对静止式异能而言）。

707.4. 以牌面朝下状态施放的物件，在其进入堆叠前便已是牌面朝下的状态，因此针对咒语特征而生效的效应将只能见到牌面朝下咒语之特征。任何将对施放具有这些特征（而并非牌面朝上时物件的特征）之效应或限制会对施放此物件生效。

707.5. 在任何时候，你都可以检视堆叠中由你操控之牌面朝下的咒语，或你操控之牌面朝下的永久物（即使该永久物已跃离）。你不能检视任何在其它区域中之牌面朝下的牌，或由其他牌手操控之牌面朝下的咒语或永久物。

707.6. 如果你操控多个牌面朝下的咒语或牌面朝下的永久物，你必须随时确保这些牌面朝下的咒语和永久物之间有显著的分别。这包括但并不限于，咒语施放的先后顺序、牌面朝下之永久物进入战场的先后顺序、哪个生物上回合曾经攻击，以及与其它牌面朝下的咒语或永久物之间的区别。替牌面朝下的牌作记号的方式，通常包括使用指示物或骰子来标记不同的永久物，或依照顺序清楚地在桌上排列这些物件。

707.7. 允许永久物翻成牌面朝下的异能或规则，也可能允许该永久物之操控者将其翻回正面。通常情况下，咒语不能被翻回正面。

707.8. 于牌面朝下的永久物翻回正面时，其可复制特征值回到其正常状态。任何已对该永久物造成影响的效应，依旧对翻回正面的永久物造成影响。任何与永久物进入战场相关的触发式异能不会触发，因为该永久物已经进入战场。

707.9. 如果一个牌面朝下的永久物从战场移到其它区域，其拥有者必须于移动时将之展示给所有牌手。如果牌面朝下的咒语从堆叠移到战场以外的其它区域，其拥有者必须于移动时将之展示给所有牌手。在每盘游戏结束时，所有牌面朝下的永久物和咒语必须展示给所有牌手。

707.10. 如果一个牌面朝下的永久物成为另一个永久物的复制，其可复制特征值就会变成该永久物的可复制特征值，并受到其牌面朝下状态的影响。因此它的特征依然相同：使它成为牌面朝下的规则或异能上所列的特征。然而，如果它翻回正面，它的可复制特征值会成为其所复制之永久物的可复制特征值。参见规则706.3。

707.11. 如果一个牌面朝下的永久物在其翻回正面后具有“于[此永久物]翻回正面时…”的异能，则该异能会在此永久物翻回正面的过程中生效，而不是之后才生效。

708. 连体牌

708.1. 连体牌在一张牌上具有两张牌面。连体牌的背面与普通万智牌相同。

708.2. 除了在堆叠中，连体牌在其它区域都同时具有两组特征及两组总法术力费用。只要连体牌是在堆叠上的咒语且并没有使用融咒（参见规则702.101，“融咒”），其只具有所施放那一半的特征。另一半的特征则视同不存在。一个堆叠上且使用融咒来施放的咒语具有两组特征以及一个总法术力费用。其总法术力费用等同于该咒语两边法术力费用数量的总和，与颜色无关。

708.2a If a player casts a split card without using fuse, that player chooses which half of that split card he or she is casting before putting it onto the stack. Only that half is evaluated to see if it can be cast. Only that half is considered to be put onto the stack. Only that half is evaluated to see if it can be cast.
708.2b If a player casts a split card with fuse from his or her hand, in addition to choosing either half as described above, the player may choose to cast both halves, resulting in a fused split spell. Both halves are evaluated to see if the spell can be cast. If either half can’t be cast, then both halves can’t be cast as a single spell.
708.3. 当不是堆叠上的咒语时，每张两边的法术力费用具有不同有色法术力符号的连体牌为多色牌。当连体牌是堆叠上的咒语时，其颜色只为所施放的那一半之颜色。

708.4. 尽管连体牌的两边都可以施放，但每张连体牌都只算是一张牌。例如，不论牌手抓到还是弃掉一张连体牌，该牌手都只是抓或弃掉了一张牌，而不是两张。

708.5. 当连体牌处于堆叠以外的区域时，如果需要知道此牌的某个具体特征，该效应会得到到两个答案（连体牌的两边各一个答案）。如果需要知道堆叠上的融咒咒语的某个具体特征，会得到两个答案。如果需要知道堆叠上连体牌咒语的某个具体特征，或需要知道融咒咒语的总法术力费用，会得到一个答案。

例如：地狱创生其中一个异能为“在每位牌手的维持开始时，该牌手将其牌库顶牌置入其坟墓场。然后将X个1/1黑色奴仆衍生物放进战场。X等同于该牌的总法术力费用。”当该异能结算时，若你的牌库顶牌是突袭/冲击，则游戏会看到其总法术力费用是“1和4”。你将得到五个1/1衍生物。
Example: Spell Blast says “Counter target spell with converted mana cost X.” If a player wants to cast Spell Blast and choose the fused split spell Breaking/Entering, which has mana costs {U}{B} and {4}{B}{R}, as the target, that player must choose 8 as the value of X.
708.6. 当一张或数张连体牌处于堆叠之外的其它区域中时或提及一个或数个融咒咒语时，某些效应会将其进行比较。

708.6a 当一张或数张连体牌处于堆叠之外的其它区域中或提及一个或数个融咒连体咒语时，对于需要对其特征进行肯定比较（例如询问某张牌是否为红色）或相对比较（例如询问某张牌的总法术力费用是否为3或更小）而言，此类比较只会得到一个答案。如果该连体牌的任一边在单独进行此类比较时的回答为“是”，则整个比较就会得到“是”的答案。

例如：撤销的叙述为“选择一个数字。消灭所有总法术力费用等于该数字的神器和生物。然后目标牌手展示其手牌，并弃掉所有不是地，且总法术力费用为该数字的牌。”如果某牌手使用撤销并选择1，则其对手就必须弃掉突袭/冲击，因为游戏会看到其总法术力费用为“1和4”。但如果该牌手选择5，则突袭/冲击便不会受影响。

708.6b 当一张或数张连体牌处于堆叠之外的其它区域中或提及一个或数个融咒连体咒语时，对于需要对其进行否定比较（例如询问这些牌的名称是否各不相同）的效应而言，此类比较也只会得到一个答案。如果在进行类似问题的正面比较时，所得到的答案是“否”，则整个比较的答案就为“是”。

708.6c 当一张或数张连体牌处于堆叠之外的其它区域中或提及一个或数个融咒连体咒语时，如果一个效应需要对这些牌的数个特征或数值进行比较，则它会对每个特征或数值单独进行比较。如果每个单独比较所得到的答案均为“是”，则整个比较会返回“是”的答案。每个单独的比较可能会使用同一张连体牌的不同一半。

Example: Sunforger has an ability that reads, “{R}{W},Unattach Sunforger: Search your library for a red or white instant card with converted mana cost 4 or less and cast that card without paying its mana cost. Then shuffle your library.” This ability can be used to cast either half of Research/Development, as Research has converted mana cost 2 (even though Development has converted mana cost 5) and Development is red (even though Research is neither red nor white).
708.7. 每张连体牌都有连个牌名。如果一个效应需要牌手说一个牌名，而该牌手想要说出一个连体牌的名称，则其必须说出连体牌其中之一的名称而不是两个名称。只要一个物件的名称之一为以此法说出的名称，该物件具有所说之名称。

709. 倒转牌

709.1. 倒转牌在一张牌上具有分成两个部分的牌面。上半部正确方向的内容为此牌一般情况下的特征。下半部颠倒的是此牌额外的替代特征。倒转牌的背面与普通万智牌相同。

709.1a 倒转牌的上半部包括了此牌一般情况下的名称、文字栏、类别栏、力量与防御力。其文字栏中通常会包括某个异能，让此永久物在达到特定的条件后“倒转”。

709.1b 倒转牌的下半部包括了此牌用来替代的名称、文字栏、类别栏、力量与防御力。只有此永久物在战场上并且已倒转的情况下，才会用到这些特征。

709.1c 倒转牌的颜色和法术力费用不会因该永久物倒转而改变。并且，所有已经外界对其的效应依旧对已倒转的牌生效。

709.2. 在战场以外的区域中以及在战场上倒转之前，倒转牌都只具有该永久物一般情况下的特征。一旦该永久物倒转，其一般情况下的名称、文字栏、类别栏、力量与防御力便不再对此倒转的永久物生效，而改为替代用的特征生效。

例如：岩浆奔越鬼是非传奇生物，它倒转后会成为名称是火山鬼托托的传奇生物。一个“从你的牌库搜寻一张传奇牌”的效应不能找到这张倒转牌。一个“传奇生物得+2/+2”的效应并不会影响岩浆奔越鬼，但是会影响托托。

709.3. 无论一个永久物是在横置或未横置的状态下，你都必须随时确保能清楚的区别此永久物是否已经倒转。通常的做法是在永久物上放置硬币或骰子，来表示该永久物是否已经倒转。

709.4. 将永久物倒转是单向过程。一旦永久物倒转，便不能再回到未倒转。不过，如果已倒转的永久物离开战场，它不会记得之前其所处的状态。参见规则110.6。

709.5. 如果一个效应需要牌手说一个牌名，而该牌手想要说出某张倒转牌替代使用的名称，此牌手可以如此做。

710. 升级牌

710.1. 每张升级牌都有条状的文字栏，以及三个力量／防御力方格。升级牌的文字栏包含了两个等级符号。

710.2. 等级符号是代表静止式异能的关键词异能。等级符号可能包括了某范围的数字，此处表示为“N1-N2”；或是单一数字后面带着加号，此处表示为“N3+”。任何与等级符号印在同一区块文字栏的异能，都是其静止式异能的一部分。而印在同一区块文字栏的力量／防御力方格，此处表示为“P/T”，也是同法看待。

710.2a “{等级N1-N2}[异能][P/T]”指“只要此生物上面至少有N1个等级指示物，且等级指示物数量又不多于N2，则它为[P/T]并具有[异能]。”

710.2b “{等级N3+}[异能][P/T]”指“只要此生物上面有N3或更多个等级指示物，则它为[P/T]并具有[异能]。”

710.3. 文字栏区块并没有游戏上的意义，只是用来清楚区分哪个异能与哪个力量/防御力对应于哪个等级符号。每张升级牌都只有一个文字栏。

710.4. 升级牌上面任何不以等级符号开头的异能，都会如常运作。特别来说，每个升级永久物随时都具有其升级异能（参见规则702.85）；不论该永久物上有多少个等级指示物，都可以起动。

710.5. 如果升级生物上的等级指示物数量少于N1个（其{等级N1-N2}符号上印制的第一个数字），则它的力量与防御力为最上面的力量／防御力方格所注记的数值。

710.6. 在战场之外的每个区域中，升级牌的力量与防御力均为最上面的力量／防御力方格所注记的数值。

711. 双面牌

711.1. 一张双面牌的两面都是万智牌的牌面，而不是一面为万智牌的牌面，而另一面为万智牌的牌背。每一面都可能具有让此永久物“转化”的异能，让它能翻到另一面。衍生物与具有万智牌牌背的牌都不能转化。（参见规则701.25，“转化”。）

711.1a 双面牌的正面是由左上角的太阳符号来表示。

711.1b 双面牌的背面是由左上角的月亮符号来表示。

711.1c 只要一张双面牌在公开区域中，每位牌手都可以检视其两个牌面。当它在其它区域中，任何允许查看一张双面牌的牌手都可以查看其两个牌面。

711.1d 如果某张双面牌的背面是生物，则该牌背面的力量与防御力会以较小的灰色字印刷在力量与防御力框的上方。这是规则提示，对游戏没有影响。

711.2. 双面牌的两个牌面都各自具有一组特征值。

711.2a 双面牌在战场以外的所有区域，以及当它在战场且正面朝上时，它只具有正面所述的特征值。

711.2b 当一个双面永久物的背面朝上时，它只具有背面所述的特征值。背面并没有法术力费用；其颜色是由其上的颜色标志来注明（参见规则202.2e）。

711.3. 除了决定一个永久物是否能够转化之外，任何咒语、异能、或规则若需要得知双面永久物的信息，则只会看到它目前朝上的那一面所提供的信息。

例如：一个仿生妖是以野血狼群（一张双面牌的背面）之复制的身份进战场。仿生妖会是野血狼群的复制。由于仿生妖本身并非双面牌，它将不能转化。

例如：一位牌手施放细胞塑型，使得克廉亡命客（一张双面牌的正面）成为菁英先锋（2/1的人类/士兵生物）的复制直到回合结束。然后该牌手施放月雾，其异能有一段是“转化所有人类”。由于此菁英先锋复制是个双面牌，它将会转化。此永久物最后的状况是它的背面朝上，但它在该回合中依旧会是菁英先锋的复制。

711.4. 如果双面牌是以咒语的方式来施放，则它放入堆叠时其正面朝上。双面牌无法牌面朝下地施放。参见规则601，“施放咒语”。

711.5. 除非有咒语或异能将其“转化过”的放进战场，在此情况下双面牌以背面朝上进入战场，否则双面牌进战场时都会是正面朝上。

711.6. 双面永久物永远是“牌面朝上”（参见规则110.6）。双面永久物不会被翻为牌面朝下。如果一个咒语或异能要让双面永久物翻为牌面朝下，则什么都不会发生。

711.7. 当一个双面永久物转化时，它不会成为新的物件。任何已对该永久物生效的效应，在它转化后将继续对它生效。

例如：一个效应让村庄铁匠（一张双面牌的正面）得到+2/+2直到回合结束，然后村庄铁匠转化成钢牙狼。钢牙狼将继续得到+2/+2直到回合结束。

711.8. 如果一个效应要某牌手说出一个牌名，则该牌手可以说出双面牌任一个牌面上的名称，但不可以两个都说。

711.9. 双面牌位于不公开区域的时候，牌手必须确保不让它能从该区域的其它牌中辨认出。为了达成此目标，双面牌的拥有者可以利用完全不透明的牌套，或是拿列表牌来代替它。认证比赛对于利用双面牌额外订立了规则。参见规则100.6。

711.9a 如果用了列表牌，则它所代表的双面牌必须在游戏开始之前（参见103.1a）便放到一旁，且在整盘游戏中都必须随时能拿到。除非要用一张列表牌来代表双面牌，否则不能将它放入套牌中。

711.9b 每张列表牌的牌面都划分成不同区块。每个区块分别列出它能代表之每一张双面牌的名称与其法术力费用，并包括一个填入圈。用列表牌时，只能在其中的一个填入圈上作记号，用来注明这张列表牌代表的是哪张双面牌。

711.9c 在游戏的各种层面上，列表牌都视为它所代表的那张双面牌。它在所有区域中都具有该双面牌的特征。

711.9d 于一张列表牌进入公开区域时，应将该列表牌放到一旁，改为利用所代表的双面牌。如果一张列表牌被牌面朝下的放逐，它应该继续使用面朝下的列表牌来隐藏其身份。

712. 操控其他牌手的回合

712.1. 只有两张牌（驭灵械和索霖马可夫）允许牌手的回合被另一位牌手所操控。此效应会在由受影响之牌手实际进行的下个回合生效。整个回合都会被操控；此效应会持续直到下个回合开始。

712.1a 多个对同一牌手生效的回合操控效应会互相覆盖。只有最后一个被创造出来的效应生效。

712.1b 如果一个回合被略过，则尚未执行的回合操控效应会等到受影响的牌手实际进行回合时才生效。

712.2. One card (Word of Command) allows a player to control another player for a limited duration.
712.3. 只有该回合的操控权被改变。所有物件依旧由正常状况下的操控者来操控。被操控回合之牌手仍是该回合的主动牌手。

712.4. 如果回合被操控的牌手将可以看到关于一个物件的信息，则该牌手以及该回合的操控者都可以看到此信息。

例如：某牌手的回合之操控者可以看到该牌手的手牌，以及查看由该牌手操控之面朝下的生物。

712.5. 牌手的回合之操控者替该牌手作出所有规则或任何物件要求作出选择与决定。这包括决定要使用什么，以及咒语与异能所要求的选择与决定。

例如：该回合的操控者决定要施放什么咒语，以什么为目标，并在这些咒语结算时作出所需的决定。

例如：该回合的操控者决定主动牌手的哪些生物攻击，每个攻击生物攻击哪个牌手或哪个鹏洛客，阻挡生物的伤害分配顺序为何（如果有攻击生物被数个生物阻挡的话），以及这些攻击生物的战斗伤害该如何分配。

712.5a 牌手的回合之操控者只能利用该牌手的资源（牌、法术力等）来替该牌手支付费用。

例如：如果该回合的操控者决定该主动牌手将施放某咒语，并从该牌手手上弃掉一张牌来支付其额外费用，则必须从该主动牌手的手上弃牌。

712.5b 牌手的回合之操控者不得替该牌手作出规则或任何物件未要求作出的选择或决定。比赛规则方面要求该牌手作出的选择与决定亦不得由该回合的操控者代替作出。

例如：被操控回合的牌手依然由自己决定是否要离席去洗手间，是否要同他人交换卡牌，是否需要约和，或是否需要就某个错误或违规行为叫裁判。

712.6. 牌手的回合之操控者不能让该牌手认输。牌手可以在任何时间认输，即使其回合已被其他牌手操控。参见规则104.3a。

712.7. The effect that gives control of a player to another player may restrict the actions the controlled player is allowed to take or specify actions that the controlled player must take.
712.8. 牌手的回合之操控者同样替自己作出选择与决定。

712.9. A player may gain control of himself or herself. That player will make his or her own decisions and choices as normal.
713. 结束回合

713.1. 只有两张牌（时间停止和无尽日晷）会让该回合结束。当一个效应结束本回合时，由于这与一般状况下结算咒语和起动式异能的过程不同（参见规则608，“结算咒语及起动式异能”），须依序进行下列步骤。

713.1a 放逐堆叠中的所有物件，包括正在结算的物件。将所有生物和鹏洛客移出战斗（包括已跃离的）。所有不在战场上且并未以牌来代表的物件，都会在下次检索状态动作时消失（参见规则704，“状态动作”）。

713.1b 检索状态动作。没有牌手将得到优先权，且没有触发式异能会进入堆叠。

713.1c 当前的阶段和/或步骤结束。游戏过程直接跳到清除步骤。从目前的阶段或步骤到清除步骤之间，所有的阶段或步骤均被略过。

713.2. 在上述过程中，没有牌手会得到优先权，所以触发式异能不会进入堆叠。从此咒语或异能开始结算直到清除步骤结束之间，如果触发了任何触发式异能，则这些异能会在清除步骤中被放入堆叠，此后主动牌手会获得优先权，牌手有机会施放咒语或起动异能。然后在本回合真正结束之前，会进行另一个清除步骤。如果此过程中没有触发式异能被触发，牌手在清除步骤不会获得优先权。参见规则514，“清除步骤”。

713.3. 即使本回合结束，但由于略过了结束步骤，因此叙述为“在结束步骤开始时”的触发式异能并不会触发。

714. 重新开始游戏

714.1. One card (Karn Liberated) restarts the game. A game that is restarted immediately ends. No players in that game win, lose, or draw that game. All players in that game when it ended then start a new game following the procedures set forth in rule 103, “Starting the Game,” with the following exception:
714.1a The starting player in the new game is the player who controlled the spell or ability that restarted the game.

714.2. All Magic cards involved in the game that was restarted when it ended, including phased-out permanents and nontraditional Magic cards, are involved in the new game, even if those cards were not originally involved in the restarted game. Ownership of cards in the new game doesn’t change, regardless of their location when the new game begins.

714.3. Because each player draws seven cards when the new game begins, any player with fewer than seven cards in his or her library will lose the game when state-based actions are checked during the upkeep step of the first turn, regardless of any mulligans that player takes. (See rule 704, “State-Based Actions.”)

714.4. The effect that restarts the game finishes resolving just before the first turn’s untap step. If the spell or ability that generated that effect has additional instructions, those instructions are followed at this time. No player has priority, and any triggered abilities that trigger as a result will go on the stack the next time a player receives priority, usually during the first turn’s upkeep step.

714.5. Effects may exempt certain cards from the procedure that restarts the game. These cards are not in their owner’s deck as the new game begins.

714.5a In a Commander game, a commander that has been exempted from the procedure that restarts the game won’t begin the new game in the command zone. However, it remains that deck’s commander for the new game. See rule 903, “Commander.”

714.6. If a Magic subgame (see rule 715) is restarted, the main game is unaffected. Main-game effects that refer to the winner or loser of the subgame now refer to the winner or loser of the restarted subgame.

714.7. If a multiplayer game using the limited range of influence option (see rule 801) is restarted, all players in the game are involved, regardless of the range of influence of the player who controls the ability that restarted the game.
715. 子游戏

715.1. 只有一张牌（Shahrazad）允许牌手进行万智牌的子游戏。

715.1a “子游戏”指由效应所创造出来、与当前游戏完全无关的万智牌游戏。本质上来说，它就是游戏当中的另一个游戏。“主游戏”是施放或起动了创造该子游戏之咒语或异能所在的游戏。主游戏在子游戏进行过程中暂停。它会在子游戏结束后继续进行。

715.1b 在主游戏或子游戏当中，各自产生的效应及定义对另一个而言均无意义，但由创造出子游戏的效应所作出的定义不在此限。例如，该效应当中会注明，在主游戏中会对子游戏的赢家或输家有何奖惩。

715.2. 于子游戏开始时，会创造出一整套全新的游戏区域。每位牌手将各自主游戏的整个牌库当作其子游戏的牌库，并对其进行洗牌。除此之外，在主游戏各个区域里的牌都不会移到子游戏的对应区域当中，除了规则715.2a至d中特别指出的之外。随机决定哪位牌手先手。子游戏的进程如正常的游戏一般，须遵循如规则103部分“开始游戏”中规定的其它规则。

715.2a As a subgame of a Planechase game starts, each player moves his or her planar deck from the main-game command zone to the subgame command zone and shuffles it. (Face-up plane cards and phenomenon remain in the main-game command zone.)
715.2b As a subgame of a Vanguard game starts, each player moves his or her vanguard card from the main-game command zone to the subgame command zone.

715.2c As a subgame of a Commander game starts, each player moves his or her commander from the main-game command zone (if it’s there) to the subgame command zone.

715.2d As a subgame of an Archenemy game starts, the archenemy moves his or her scheme deck from the main-game command zone to the subgame command zone and shuffles it. (Face-up scheme cards remain in the main-game command zone.)
715.3. 对子游戏而言，忽略一切与牌手套牌张数相关的规则。不过，由于每位牌手在游戏开始时需要抓七张牌，因此套牌张数少于七张的牌手，会在子游戏第一回合的维持步骤中检索状态动作的时候输去子游戏，不论该牌手是否进行再调度。（参见规则704，“状态动作”。）

715.4. 所有主游戏中的物件，以及主游戏之外的所有牌，均视同在子游戏之外（除非有特殊效应会将其带到子游戏之中）。所有当前不在子游戏当中的牌手均视同在子游戏之外。

715.4a 一些效应可以从游戏之外带进牌。如果从主游戏中将一张牌带入子游戏中，则在主游戏中，物件离开主游戏的区域时触发的异能会触发，但这些异能直到主游戏继续之后才会进入堆叠。

715.4b 一个牌手在主游戏中的指示物不被认为是子游戏的一部分，但是牌手在主游戏再次开始时依然具有它们。同理，牌手在子游戏中得到的指示物在子游戏结束时消失。

715.5. 在子游戏结束时，每位牌手将其拥有，且参与过子游戏的牌放入其主游戏之牌库中，然后将牌库洗牌。这包括在子游戏的放逐区之中的牌。除了规则715.5a至c中特别指出的之外，所有子游戏中的其它物件，以及为其创造的游戏区域都会消失。主游戏从它暂停的那一刻起继续：首先，创造子游戏的咒语或异能完成结算，即使创造该咒语或异能的咒语牌已不在堆叠之上。然后，如果有在子游戏进行过程中，由于主游戏当中的牌被移出主游戏，而于主游戏里触发的异能，则将该些异能放进堆叠。

例如：如果一张牌参与过子游戏，则不论它来自主游戏或是来自主游戏之外，都会在子游戏结束时洗回主游戏的牌库。

715.5a At the end of a subgame of a Planechase game, each face-up plane card or phenomenon card is turned face down and put on the bottom of its owner’s planar deck. Then each player moves his or her planar deck from the subgame command zone to the main-game command zone and shuffles it.
715.5b At the end of a subgame of a Vanguard game, each player moves his or her vanguard card from the subgame command zone to the main-game command zone. This is an exception to rule 311.2.

715.5c At the end of a subgame of a Commander game, each player moves his or her commander from the subgame command zone (if it’s there) to the main-game command zone.

715.5d At the end of a subgame of an Archenemy game, any face-up scheme cards in the subgame command zone are turned face down and put on the bottom of their owner’s scheme deck. Then the archenemy moves his or her scheme deck from the subgame command zone to the main-game command zone and shuffles it.
715.6. 子游戏中可以创造另一个子游戏。当前已经存在的子游戏会成为新的子游戏相对的主游戏。

716. 进行简化

716.1. 在进行游戏时，牌手一般会使用双方都了解的简化方式，而不会对自己所需要做出的每一个游戏选择（例如是要采取行动还是要让过优先权）都有明确表示。

716.1a 关于进行简化的规则绝大部分都尚未以明确格式书写。只要能够使在游戏中的每一位牌手理解彼此的意图，使用任何形式的简化系统都是可以接受的。

716.1b 有时候游戏会进行到一组动作不断反复的状态（即导致了“循环回圈”）。这种情况下，可以使用进行简化的规则来确定该些动作的具体重复次数，而不需实际执行它们，同时该规则也可以用于确定打破循环回圈的方法。

716.2. 进行简化时，须遵循下列顺序：

716.2a 在游戏之中的任意时点，具有优先权的牌手可以提议进行简化，方法为牌手根据当前的游戏状态，以及由作出选择之次序导致的可预见性结果，描述所有牌手作出合法的游戏选择之次序。该次序可以属于一系列的非重复选择、指定了重复次数的循环回圈、多个循环回圈、嵌套循环，甚至可以跨越数个回合。次序中不能包含带有条件的动作，即牌手的动作是由游戏事件之结果来决定的情况。该次序必须以某位牌手获得优先权为终止点，但这位获得优先权的牌手不需与提议简化的牌手相同。

例如：某位牌手操控着一个结附有刚德现身生物，使得该生物具有“{T}：将一个1/1绿色的妖精/战士衍生物放进战场”，同时另一位牌手操控入侵者警报，其部分叙述为“每当一个生物进入战场时，重置所有生物。”当第一位牌手具有优先权时，其可以提议“我要造一百万个衍生物”，所表明的次序为起动该生物的异能，所有的牌手让过优先权，生物异能结算并将一个衍生物放进战场（触发了入侵者警报的异能），入侵者警报的操控者将触发式异能放进堆叠，所有的牌手让过优先权，入侵者警报的触发式异能结算，然后所有的牌手都让过优先权，直到提议该简化的牌手得到优先权为止，并将此次序再重复999,999次，在最后一个创造衍生物的异能结算后终止。

716.2b 在某位牌手提出简化之后，每一位其他牌手按照顺序来作出决定，是要接受所提议的次序，还是要说出自己要作出与提议不符的游戏选择之处，以缩短该次序。（此时，该牌手并不需要指出其新选择为何。）此处便成为所提议之次序的新终止点。

例如：在其抓牌步骤中，主动牌手抓了一张牌，然后说，“过。”非主动牌手的手上有投身战场（瞬间，叙述为“目标生物本回合若能攻击，则必须攻击”）并说，“我想要在你战斗开始步骤时施放咒语。”当前所提议的简化即为，所有牌手均让过本回合中所能得到的优先权，直到非主动牌手在战斗开始步骤中得到优先权为止。

716.2c 一旦最后一位牌手做出了是要接受或是缩短所提出之简化的决定，便开始执行该简化。游戏进行至最后提出的终止点，包含在该简化提议当中所有游戏选择均已得到执行。如果该简化比原本的提议要短，则目前具有优先权的牌手必须做出新的游戏选择，且得与原本在该简化提议中为该牌手假定的选择有所不同。

716.3. 有时循环回圈也可以是不连续的，指每位牌手均执行了一个独立动作，结果导致重复到达了某一游戏状态数次。如果出现这种情况，则主动牌手（或，如果主动牌手与该循环回圈无关，则是依顺序的下一位与之有关的牌手）必须做出不同的游戏选择，使得循环回圈不再延续。

例如：在一盘双人游戏当中，主动牌手操控着一个生物，具有“{0}：[此生物]得到飞行”，而另一位牌手操控者一个永久物，具有“{0}：目标生物失去飞行”，且在该盘游戏中，没有关心异能起动次数的东西。假设主动牌手起动其生物的异能，该异能结算，然后非主动牌手起动其永久物上的异能并以该生物为目标，此异能同样结算。这样就会把游戏带回原先的游戏状态。主动牌手必须做出不同的游戏选择（换句话说，即不能再次起动该生物的异能）。该生物不会具有飞行。非主动牌手可以防止此类不连续循环回圈事件的发生，而可以选择不起动其永久物的异能。这种情况下，该生物会具有飞行。非主动牌手永远都有最终决定权，因此可以决定该生物是否具有飞行。

716.4. 如果一个循环回圈只包含强制性的动作，这盘游戏为平手。（参见规则104.4b和104.4f。）

716.5. 即使有牌手可以采取行动来终止一个循环回圈，但除了与该循环回圈相关的物件所要求的行动之外，不会强制该牌手来执行该行动。

例如：某位牌手操控着净化之缄印，此结界的叙述为“牺牲净化之缄印：消灭目标神器或结界。”一个与某神器有关的强制循环开始了。并不会强制该牌手牺牲净化之缄印来消灭该神器并终止此循环。

716.6. 如果一个循环回圈中包含有”[A]除非[B]”的效应，其中[A]和[B]均为一系列行动，则不会强制任何牌手执行行动[B]来打破循环回圈。如果没有牌手选择执行行动[B]，此循环回圈便会将行动[A]视同强制行动一般继续下去。

717. 处理非法动作

717.1. 如果一位牌手在开始进行一个动作之后发现自己不能合法的进行该动作，则整个动作被倒退且任何已经支付的费用被取消。一个未能完成的动作不会导致异能触发或效应生效。如果该动作为施放咒语，则该咒语回到其来自的区域。该牌手可以倒退在进行非法动作过程之中，起动的任何合法的法术力异能，除非它们所提供的或它们所触发的法术力触发式异能所提供的法术力，被用来支付了不能倒退的法术力异能。牌手不可以倒退将牌转移到牌库中，或从牌库中转移到非堆叠的其它区域所进行的动作。

717.2. 当倒退一个非法的咒语或异能时，之前具有优先权的牌手保有优先权，且可以进行另一个动作或让过。牌手可以用合法的方式重新进行被倒退的动作，或进行规则允许的其它动作。

8. 多人游戏规则

800. 总则

800.1. 多人游戏指游戏开始时有多于两位牌手参加的游戏。此部分规则还包含进行多人游戏时可采用的附加模式之规则。

800.2. 这些规则包含数个多人游戏时可采用的附加模式，以及数种多人游戏的赛制。一盘游戏可以采用多个附加模式，但只会有一种赛制。

800.3. 此部分规则并不包含很多万智牌多人游戏可以用到的附加规则，包括套牌构筑规则。更多信息参见最新版本的万智牌赛场规则。可以在www.wizards.com/WPN/Events/Rules.aspx找到这些内容。

800.4. 与双人游戏不同，多人游戏中即使有一位或数位牌手离开游戏，游戏也不会因此结束。
800.4a 当一位牌手离开游戏时，所有由该牌手拥有的物件（参见规则109）便会离开游戏，且堆叠中所有由该牌手操控的咒语或异能亦会消失。然后，如果该牌手操控任何堆叠上且不由牌所代表的物件，这些物件消失。然后，如果仍有物件由该牌手操控，放逐这些物件。这并非状态动作。只要有牌手离开游戏便会立刻执行。如果离开游戏的牌手在离开游戏时持有优先权，则依序将优先权让过给下一位仍在游戏中的牌手。

例如：俊杰施放魔法操控术，一个叙述为“你操控所结附的生物”的灵气，并结附在天启的木墙上。如果俊杰离开游戏，则魔法操控术也会离开游戏，木墙会回到由天启来操控。如果改为天启离开游戏，则木墙也会离开游戏，魔法操控术因此而置入俊杰的坟墓场。

例如：俊杰施放恐吓，其部分叙述为“重置目标生物并获得其操控权直到回合结束”，并指定天启的木墙为目标。如果俊杰离开游戏，则恐吓改变操控权的效应结束，木墙会回到由天启来操控。

例如：俊杰施放贿赂，其叙述为“从目标对手的牌库中搜寻一张生物牌，并将该牌在你的操控下放进战场。然后该牌手将其牌库洗牌”，并指定天启为目标。俊杰将天启牌库中的木墙放进战场。如果天启离开游戏，则木墙也会离开游戏。如果改为俊杰离开游戏，则木墙会被放逐。

例如：俊杰操控创生秘室，其叙述为“每当一个非衍生物的生物进入战场时，如果创生秘室并未横置，则该生物的操控者将一个1/1无色秘耳神器生物衍生物放置进战场。”如果俊杰离开游戏，则所有在俊杰操控下进入战场的此类秘耳衍生物也会离开游戏，而所有在其他牌手操控下进入战场的此类秘耳衍生物仍会留在游戏中。

800.4b 如果一位已离开游戏的牌手将得到一个物件的操控权，则该物件的操控权不发生改变。如果一个衍生物将在已离开游戏牌手的操控下被放进战场，则该衍生物不会被创造。

800.4c. If an effect that gives a player still in the game control of an object ends, there is no other effect giving control of that object to another player in the game, and the object entered the battlefield under the control of a player who has left the game, the object is exiled. This is not a state-based action. It happens as soon as the control-changing effect ends.

800.4d 如果一个由已离开游戏的牌手所拥有物件将于某区域中被创造，则它不会被创造。如果一个由已离开游戏的牌手所操控的触发式异能将被放进堆叠，则它不会进入堆叠。

例如：星幽滑移是叙述为“每当任一牌手循环一张牌时，你可以放逐目标生物。若你如此作，在下一个结束步骤开始时，将该生物在其拥有者的操控下移回战场”的结界。在俊杰的回合中，天启用星幽滑移的异能放逐了俊杰的催眠幽灵。在该回合结束之前，天启离开了游戏。在结束步骤开始时，星幽滑移所创造的延迟触发式异能试图将催眠幽灵移回战场，但该异能并未进入堆叠。所以催眠幽灵将不会被移回战场。

800.4e 如果将对已离开游戏的牌手造成战斗伤害，则该伤害不会造成。

800.4f 如果一个物件需要由已离开游戏的牌手来作出选择，则该物件的操控者选择另一位牌手来作出该选择。如果需由该物件操控者的对手来对该物件作出选择，则如果可能，该牌手选择另一位对手。

800.4g 如果一个效应需要知道特定牌手的信息，且该牌手仍在游戏中，则该效应使用该牌手当前的信息。否则，该效应使用该牌手离开游戏前的最终已知信息。

800.4h 如果牌手在自己的回合中离开游戏，该回合会在没有主动牌手的情况下继续到完全结束。如果主动牌手将得到优先权，则相应改为依序将优先权让过给下一位牌手、结算堆叠顶端的物件，或当前阶段或步骤结束。

800.4i When a player leaves the game, any continuous effects with durations that last until that player’s next turn or until a specific point in that turn will last until that turn would have begun. They neither expire immediately nor last indefinitely.

800.4j When a player leaves the game, objects that player owns in the ante zone do not leave the game. This is an exception to rule 800.4a. See rule 407, “Ante.”

800.4k In a Planechase game, if the player designated as the planar controller would leave the game, instead the next player in turn order that wouldn’t leave the game becomes the planar controller, then the old planar controller leaves the game. See rule 309.5.
800.5. 在一盘多人游戏中，牌手第一次再调度时会抓七张牌，而不是六张。之后的再调度会如常每次少抓一张。

800.6. 在一盘非双头巨人赛制的多人游戏中，起始牌手不掠过他第一个回合的抓牌步骤。在双头巨人赛制的游戏中，起始团队掠过他们第一个回合的抓牌步骤。参见规则103.7。

800.7. In a multiplayer game not using the limited range of influence option (see rule 801), if an effect states that a player wins the game, all of that player’s opponents lose the game instead.
801. 限制影响范围模式
802. 攻击复数牌手模式
803. 攻击左边或右边模式
804. 调动生物模式
805. 团队共享回合模式

806. 自由竞赛赛制
806. Free-for-All Variant
807. 大型混战赛制
808. 团队对团队赛制
809. 皇帝赛制
810. 双头巨人赛制

810.1. 双头巨人游戏由两个团队进行游戏，每个团队各有两位牌手。

810.2. 双头巨人赛制使用团队共享回合模式。（参见规则805。）

810.3. 同一团队的两位牌手坐在桌子的同一边。每个团队自行决定其牌手座位的顺序。

810.4. 每个团队各自共享总生命，游戏开始时为30。

810.5. 在双头巨人赛制中，除了总生命和中毒指示物之外，同一团队的资源（牌、法术力等）都不共享。队友可以在任何时候互相检视手牌和讨论策略。队友之间不能操作彼此的牌或永久物。

810.6. 先手团队略过他们第一个回合的抓牌步骤。

810.7. 双头巨人赛制的战斗规则与其它多人游戏赛制有所不同。

810.7a 每个团队的生物会以团队的方式去攻击另一个团队。在战斗阶段中，主动团队为攻击团队，且主动团队的每位牌手皆为攻击牌手。类似的，非主动团队为防御团队，且非主动团队的每位牌手皆为防御牌手。

810.7b 任何提及“防御牌手”的一次性效应，指一位特定的防御牌手，而非所有防御牌手。在该效应生效时，由该效应的操控者选择此咒语或异能提及的牌手是哪一位。提及“攻击牌手”的一次性效应也是如此。

810.7c 于宣告攻击者步骤开始时，主动团队宣告攻击者。如果一位防御牌手所操控的物件之效应会阻止一个生物对其进行攻击，则该生物不能攻击该防御团队。主动团队有一次共同进行的攻击，而所有的攻击生物须全部合法。参见规则508.1。

例如：一盘双头巨人游戏中，一位牌手操控泰菲力的护城河，起叙述为“于泰菲力的护城河进场时，选择一种颜色。”以及“不具飞行异能的该色生物不能攻击你”。则不具飞行异能的该色生物便不能攻击该牌手所在的团队。

810.7d 于宣告阻挡者步骤开始时，防御团队宣告阻挡者。防御玩家所操控的生物可以阻挡任一正进行攻击的生物。防御团队有一次共同进行的阻挡，而所有的阻挡生物须全部合法。参见规则509.1。

例如：如果一个正进行攻击的生物具有树林行者，且防御团队的任一牌手操控了树林，则该生物不能被阻挡。

810.7e 一旦阻挡者被宣告，则对于每个被多个生物阻挡的攻击生物，主动团队宣告此攻击生物对阻挡生物的伤害分配顺序。然后，对每个阻挡了多个生物的阻挡生物，防御团队宣告此防御生物对攻击生物的伤害分配顺序。

810.7f 于战斗伤害步骤开始时，主动团队宣告每个攻击生物将如何分配战斗伤害。如果一个攻击生物会将战斗伤害分配给防御团队，则主动团队为该生物选择要对哪一位且只能选择一位防御牌手造成伤害。然后防御牌手宣告每个阻挡生物将如何分配伤害。参见规则510.1。

810.8. 双头巨人赛制中使用一般的输赢规则（参见规则104），及以下附加和特定规则。

810.8a 牌手以团队赢得或输去游戏，而不是个人。如果团队中的任一位牌手输去了游戏，整个团队输去此盘游戏。如果团队中的任一位牌手赢得了游戏，整个团队赢得此盘游戏。如果一个效应会阻止一位牌手赢得游戏，则该牌手所在团队不会赢得游戏。如果一个效应会阻止一位牌手输去游戏，则该牌手所在团队不会输去游戏。

例如：在一盘双头巨人游戏中，一个牌手操控超凡入圣，其部分叙述为“你不因总生命为0或更少而输掉此盘游戏。”如果该牌手所在团队的总生命为0或更少，该团队也不会输去此盘游戏。

例如：在一盘双头巨人游戏中，一位牌手在其牌库没有牌时必须抓一张牌。该牌手输去此盘游戏，所以该牌手的团队亦输去此盘游戏。

例如：在一盘双头巨人游戏中，一位牌手操控白金天使，其叙述为“你这盘游戏不会输，对手也不会赢。”则只要白金天使在战场，该牌手和其队友都不会输去此盘游戏，且对方团队的牌手也都不会赢得此盘游戏。

810.8b 如果一位牌手认输，则其团队立刻离开游戏。该团队输去此盘游戏。

810.8c 如果一个团队的总生命为0或更少，该团队输去此盘游戏。（此为状态动作。参见规则704。）

810.8d 如果一个团队具有十五个或更多中毒指示物，该团队输去此盘游戏。（此为状态动作。参见规则704。）

810.9. 伤害、失去生命和得到生命会对单独影响每位牌手。其结果对团队共享总生命生效。

例如：在一盘双头巨人游戏中，一位牌手施放天火断空，其叙述为“天火断空对每位牌手造成4点伤害。”则每个团队都会受到总共8点的伤害。

810.9a 如果一个费用或效应需要得知一位牌手单独的总生命数值，则该费用或效应改为使用该团队的总生命。

810.10. 将使得牌手得到中毒指示物的效应，会个别对牌手发生。中毒指示物由整个团队共享。

810.10a 如果一个效应需要知道个别牌手所具有的中毒指示物数量，则该效应会采用该牌手团队的中毒指示物数量。如果一个效应需要知道牌手对手的中毒指示物数量，则该效应会采用对手团队的中毒指示物数量。

810.10b 如果一个效应注记着某牌手失去若干中毒指示物，则该牌手的团队会失去该数量的中毒指示物。

810.10c 如果一个效应让一个牌手不能得到中毒指示物，该牌手团队的牌手都不能得到中毒指示物。

810.10d 牌手的团队具有一个或更多中毒指示物，该牌手便“已中毒”。

810.11. 双头巨人赛制也适用于由两位以上且相同数量牌手组成的团队之间的游戏。每个团队的起始生命等于15乘以该团队的牌手数量。（该赛制被非官方的称为三头巨人或四头巨人，依此类推。）
811. 隔位分队赛制
9. 娱乐赛制

900. 总则

900.1. 本章包含特定的娱乐赛制中可以使用的附加模式规则。并不具有广泛意义。

900.2. 此部分娱乐赛制会用到一些在传统万智牌游戏中不会使用到的区域、规则、牌，以及其它用品。

901. Planechase
902. 先锋牌
903. 指挥官
904. Archenemy
一般级别执法严格度（REL）执法指南
更新日期：2014年2月4日
绝大部分万智牌牌手进行游戏的目的在于娱乐，并将比赛当作进行社交的场合。一般级别的执法严格度（REL）能够形成较为轻松包容的比赛氛围，同时鼓励牌手之间保持友谊至上的竞争风气。作为裁判，我们应当友善待人、积极投入，偶尔亲自参加比赛。跟其他牌手一样，我们应利用套牌构组期间及两局间隔这类适当时机提供协助。当出现争执和问题时，裁判的判断便是最终结论，我们应当尽可能做到裁决公正，言行得体。
由于万智牌此游戏极为复杂，犯错自然也在所难免。虽然我们不能阻止牌手犯错，但会尽力对各类状况进行修正，尽量保证公平。同时应努力做到让牌手知晓：自己需要帮助，或出现了意外情况时，最好的应对方式便是呼唤裁判。着眼于教育牌手，保证游戏能够顺畅进行，而不应该担心由此对游戏的影响。如果你在比赛过程中看到有非法情事发生，就应介入；但除此之外，根据具体情况决定行事的转圜空间也有许多。举例来说，看到牌手遗漏触发是否介入，应取决于你为当前这场赛事所定下的基调为何：如果游戏氛围较为休闲，那么为牌手指出遗漏的触发，为其提供小小帮助并无不可；如果你的游戏小组竞争氛围更浓，那么这么做就不恰当了。
在回答问题的时候，如果你对答案并不确定，不妨先去确认规则之后再行作答，此时别忘在本局比赛结束之后给予牌手额外的补时。若牌手无意间违反了游戏规则，请采取下文当中介绍的最佳修正措施进行修正（故意违反规则属于“严重问题”）。若你的情况并未包含在此份文档之中，请先根据你的常识来作判断。其他文档中（例如《违规处理方针》）记叙的原则和修正手段乃是为更为严格的比赛环境所设计，请勿将其运用于一般级别的执法严格度（REL）的赛事当中。
除了修正错误之外，提醒牌手“以后请更为注意”也很重要。请避免将这类提醒说得太重，以免损害比赛轻松愉快的氛围。接连提醒之后仍然犯下同样错误的牌手应予警告：倘若再犯，则会被判 “一盘负”。我们并不希望比赛中的判罚会走到这最后一步，但是此举带来的威慑应该有助于让牌手改正自己的行为。
如果比赛使用套牌登记表，提供丰厚的奖品，或竞技性较高，则此等比赛不应使用一般级别，而最好采用竞争级别的执法严格度（REL）来举办。如此便要求在比赛中使用《违规处理方针》，而非本份文档，因此你在试图使用更高级别的执法严格度之前，请确保你已熟读前者。
常见问题
牌手遗忘了触发式异能（这类异能通常会在叙述开头出现诸如「当」、「每当」、「在～时」的字眼）
如果牌手未在此类异能需要选择或于游戏中产生可见效果的时点，以任一方式表示自己知道该异能的存在，便视为该牌手遗漏了该触发。如果该异能中出现了「可以」，则认为牌手选择不执行相关动作。如果时其他情况，则除非你认为遗漏此异能的时点过于久远，将其加入堆叠会对游戏带来过多影响，否则就如此作，如果牌手根据该异能未发生的情况做出了重大的决定，就别将该异能加回。与其他必须要指出的游戏规则错误不同，牌手无需指出对手遗漏的触发式异能，不过他们想指出的话也并无不可。
牌手看到了自己牌库中某张自己不应看到的牌
这类失误可以通过将无意看到的牌洗回牌库的未知部分来修正。请务必先检查是否有牌手知道牌库中某些牌张的位置（举例来说，某效应将该些牌置于牌库底），然后确保你的修正方式未影响这些牌。
牌手无意间多抓了牌
如果所有牌手都知道多抓起来的是哪些牌，则将它们放回其原本所在位置。若否，则查清牌手多抓了多少张牌，然后从该牌手中随机抽取相同数量的牌，并将其放到牌库顶上。如果牌手是在起手抓牌时即多抓了牌，则应把多抓的牌洗回牌库，并让牌手继续决定是否再调度。
牌手在游戏过程中出现了未在本处列举的其他失误
这类的错误会有许多，我们通常会让游戏按照原样继续进行。但需修正眼下出现的非法情形（如结附在非法永久物上的灵气）并让游戏继续。如果错误被及时发现，倒回的难度相对较小，你也可以选择撤销自发生非法动作时点以来的所有动作，将游戏倒回到该时点。这可能包括从牌手手牌中随机选择牌将其移回牌库顶，以倒回抓牌（如果你如此作的话，千万不要洗牌库），并倒回其他各类行动（比如说重置永久物及宣告攻击者或阻挡者）。别因为倒回把自己弄疯了！ 

牌手的套牌出现了含有非法牌、含有他人的牌，或是牌张数短缺的情况
从该牌手的套牌中去除不应出现的牌，并以合乎要求的牌来替换——若出现套牌张数不足的情况，则用牌手选择的基本地来补齐数量。加入套牌当中的牌应直接洗入牌库当中。如果牌手是在抓牌效应的过程中发现相关失误，则应在修正完毕并重新洗牌后再让他们继续完成抓牌效应。建议牌手在对局开始前清点各自套牌的张数。
常见不良行为
·牌手在更换备牌或在游戏中做出决定时耗费了不甚合理的时间。
·洗牌不充分。
·正在进行比赛对局或是补充包轮抽时，向其他牌手请教或传授策略建议。
·迟到。
你作为裁判的主要动机应是教育具有上述行为的牌手。如果该些牌手依然故我未改正其行为，则通过更为严厉的罚则来重申要求应能有一定作用，特别是在他们的作为可能影响他人情绪的情况下。对于对局迟到了10分钟以上的牌手而言，视为他已放弃该局游戏，如果等到本局结束该牌手仍未出现，则应将其退赛。
如果你已对可能会影响他人情绪的牌手提出了警告，但对方并未因此收敛，或是如果某牌手受到他人威胁或其本身具有攻击性，这些情况已属于严重问题。
严重问题
某些行为将绝不宽贷。在比赛之前及比赛的过程当中，应尽一切努力对牌手进行教育。牌手声称自己不知情的说辞不可采信。一旦牌手涉及下列行为，便须取消他们的比赛资格，同时交由比赛主办人斟酌是否将其驱逐出比赛场馆：
·攻击性、暴力或猥亵的举止（语言或行动）
·在故意及知情的情况下自己违反或让对手违反游戏或比赛规则，或是说谎。（就对手正常情况下无法看到的牌张进行“虚张声势”则是允许的。）
·通过引诱、贿赂或随机方式之类的手段来决定对局结果，或对比赛任何部分进行赌博。
·偷窃（包括在轮抽过程时用自己牌册里的牌与轮抽中的某张牌调包之类的情况）
通过这种方式将牌手移出比赛称为“取消资格”，我们必须始终向牌手重申为何上述行为不可接受。同时不要忘了向牌手提醒：虽然你做出的裁决是最终判罚，但裁判计划仍希望听到牌手这方的叙述。你可以联系你的地区协调人、高级裁判或是WPN代表来协助你完成取消资格的流程。
其他资源
有问题？请试试在apps.magicjudges.org上寻求答案，如果你立刻需要回答，敬请利用chat.magicjudges.org。
本份文档意在为您提供在执法严格度为一般级别的赛事中进行执法的相关基本要点。其他资源可于此处找到：http://wiki.magicjudges.org/en/w/Judging_at_Regular_REL
不论在美国还是其他国家，所有商标均是Wizards of the Coast LLC的财产。©2014 威世智。
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引言
DCI是致力于赛事组织的世界性机构。借助本份文档及《万智牌违规处理方针》中订明的目标及理念，DCI对相关的规则及方针进行推广，使其见诸于行，并不断将其深化。DCI会不断重新审视所制订的规则及方针，以确保目标最终得以实现。

本份文档的目的在于：通过厘清相应的规则、责任及在一切受DCI认证的万智牌比赛中均须遵守之行事程序，从而为举办万智牌的比赛奠定基础。无论举办地点为何，DCI认证的比赛都应依照此标准进行。此举能保证身处不同地域的牌手都能得到相同的待遇，同时也使得他们能够顺利地融入国际比赛之中。
所有的牌手都应平等相待，并依据赛事所采取的执法严格度（REL）共担责任。关于“执法严格度”的更多信息，请参阅《万智牌违规处理方针》。该份文档能于此处找到：http://www.wizards.com/wpn/Events/Rules.aspx。牌手和工作人员应该携手合作，以达成他们共同的目标——举办一场正规的DCI认证比赛。牌手和工作人员须坦诚相待，相互尊敬，共同遵守这些规则及其制订精神。他们都应遵从最新版本的《万智牌比赛规则》以及其他适用的规范性文档，如《完整规则》及《违规处理方针》。旁观者自身也有需担负的责任。违反了DCI规则的人，将根据《违规处理方针》之所载，而受到相应的处分。
本文档中所包含的信息或许会与《万智牌完整规则》中所述之信息相矛盾（或包含后者当中所未备载的信息），此时，以本份文档所述为准。
特定比赛的说明资料中可能会规定不同的，或是额外的方针或程序。若本文档中所述情形与比赛的说明资料中所述情形相矛盾时，以说明资料中的信息为准。

威世智公司保留更改此规则的权利，同时保有对此规则进行解释、修订、厘清，及以其它方式发布正式更动，而无需事先通知的权利。
本文档的未来更新，计划于扩展系列或核心系列之发售日前12天的周一发布。每份更新的生效日期，与该扩展系列或核心系列的发售日期相同。
最新的版本可于http://www.wizards.com/wpn/Events/Rules.aspx找到。
1.  比赛基本要素
1.1
比赛种类
受认证的比赛可分为两种类型：重要比赛及非重要比赛。“重要比赛”系指由威世智公司或指定的比赛主办人承办的比赛，具有独特的名称和制度。“非重要比赛”系指未明确标识为“重要比赛”的其他比赛。
主要的赛制有两种——限制赛和构筑赛。每个赛制都有自身特有的规则。在限制比赛中，用于进行比赛的所有产品都是在比赛过程中提供。在构筑比赛中，牌手使用赛前所准备好的套牌来参赛。一些重要比赛可能会在同一场比赛中包含多种赛制。
1.2
比赛信息的发布
威世智公司保留随时发布DCI认证的比赛信息之权利（“随时”包含比赛进行当中的时段）。“比赛信息”包括，但不限于：一位或更多牌手的套牌之内容；战术或打法的描述；对局记录；以及视频记录。比赛主办人在其比赛结束后，亦能发布此类信息。
威世智公司保留发布处罚及停权信息之权利。
1.3
比赛职责
依比赛的角度，定义比赛相关职责如下：

比赛主办人
主审
巡场裁判
记分员
牌手
旁观者
上述职责中，前四者视为比赛工作人员。主审和巡场裁判统称“裁判”。数种不同的职责可以由同一位人士来兼任。在比赛中，不担任裁判的个人于其不参与的对局中视作旁观者。媒体记者亦视作旁观者。
1.4
参赛资格
任何人都有资格以牌手身份参加DCI认证的竞技比赛，唯下文所列举之人员除外：

目前被DCI所停权的人士。当前DCI停权牌手列表可于此处获得：http://www.wizards.com/wpn/Document.aspx?x=WPN_Suspended_Player_List。目前为DCI所停权者不得担当比赛工作人员；
其他被DCI或威世智公司的方针明令禁止参赛的人士（此类决定为威世智公司的单方判断）；
年龄十三（13）岁以下（含13岁），且未获父母／监护人许可的人士；
被联邦、州或当地法律、比赛主办人制订的规则或比赛场馆之管理规定禁止参赛的人士；
工作地点位于威世智公司或孩之宝公司任意办公室的所有人员，包括内部合同职员及临时职员；
由威世智公司专门指定的外部合同职员（此类决定为威世智公司的单方判断）；
威世智公司及孩之宝公司的员工、内部合同职员、专门指定的外部合同职员及临时职员之直系亲属（例如：父亲／母亲，儿子／女儿，以及丈夫／妻子等等）或住房成员（例如：室友）；以及
被威世智公司指定为战略商业伙伴的公司之特定员工。
对于之前担任威世智公司及孩之宝公司的员工、内部合同职员、专门指定的外部合同职员及临时职员的人士而言，他们在下列时限内不得参加如下赛事：
自离职之日（或合约终止之日）起三十（30）天内，不得参加任何DCI认证的竞技比赛；以及
自离职之日（或合约终止之日）起六（6）个月内，不得参加任何DCI认证的售前赛事。
此外，对某系列具有可观了解的人士（例如：前员工、前内部合同职员、前专门指定的外部合同职员、临时职员、测试者、审校员及指定商业伙伴）而言，自该系列售前赛起三十二（32）天之内，不得参加赛制包含出自此系列牌张之DCI认证的竞技比赛。

任何人都有资格担任比赛工作人员之职务（比赛主办人、主审、巡场裁判或是记分员），唯下文所列举的人员除外：

目前被DCI所停权的人士。
参加当前比赛的人士；但若当前比赛属于明确允许比赛工作人员在行使职责的同时参与比赛之赛事，则不在此限。
在DCI认证赛事中担任职务的工作人员不得参加该场赛事，但当（且仅当）该场赛事属于下列类别的赛事时，不在此限：
周五认证赛
售前赛
Launch Party／发售纪念赛
Magic Game Day／万智牌欢乐日
其他的万智牌非重要比赛
在正式的威世智比赛说明文档上特别注明该场比赛之工作人员亦可参赛的比赛
若某场比赛有比赛工作人员参加，则该比赛必须以“一般”级别的执法严格度来举行。若比赛工作人员参加不在上述许可列表当中的比赛，则该场比赛无效。比赛工作人员及职员行使职责时，必须保证公平公正、不含私心。
举办重要比赛之组织的负责人不得参加此类赛事，即使此负责人不属于当场比赛的工作人员（主办人、裁判，和／或记分员），也需遵循此限制。
下列赛事属于重要比赛：万智牌世界冠军赛、万智牌世界杯、万智牌世界杯资格赛、专业赛、专业资格赛、大奖赛、大奖预选赛、WPN顶级赛事，以及WPN顶级资格赛。
某些比赛在参赛者资格或是担任比赛工作人员方面具有额外的限制条件（如专业赛等只对受邀牌手开放的赛事）。
针对某些只对受邀牌手开放的赛事（如专业赛），《重要赛事邀请方针》中规定了如何获取资格的规则。
对自己的参赛资格有疑义的人士，请与DCI政策经理联系（Scott.Larabee@wizards.com）。
1.5
DCI会员编号
在比赛注册过程中，参赛者必须向记分员提供DCI会员编号以注册参赛。没有DCI会员编号的牌手必须向比赛主办人申请。参与DCI组织不需任何费用，但每位会员只允许拥有一个DCI会员编号。若比赛结果中包含有临时牌手编号，临时牌手姓名，或占位符号，则此类比赛结果不得上报给DCI。
1.6
比赛主办人
比赛主办人负责所有的比赛后勤工作，包括：

从DCI处获取认证编号。
为比赛提供满足需求的场所。
在比赛日前宣传本次比赛。
为比赛找到合适的工作人员。
提供所有用来举办该比赛的道具（如：用于限制比赛的产品）。
将比赛结果上报给DCI。
1.7
主审
认证的比赛在进行时需要一位主审在场裁决争议、解释规则，及做出其他正式的决定。在所有的DCI认证赛中，主审都拥有最终裁判权，所有的参赛者都应当遵从主审的指示。虽然由经DCI认证的裁判担任主审为佳，但担任主审之人士不需具有DCI认证的裁判资格。
主审的责任包括：
确保在处理他所知或被告知的违规举动（无论是游戏规则还是方针方面的规定）时采用了所有必要的处理步骤。

做出申述的最终裁定，主审可推翻巡场裁判所做出的裁定。

协调巡场裁判之工作，并可以在需要时委之以相应的任务。
若有需要，当主审无法履行自身职责时，可将此职务临时转交给其他裁判来履行。此外，在比赛的严肃性可能受到损害的特殊场合，比赛主办者可更换主审。
某些重要比赛会出现拥有多个主审和／或在竞赛的不同阶段由不同的人来担任主审的情况。所有的主审共同承担同一份责任，且在分别行使主审职务时具有同样至高无上的权威。
1.8
巡场裁判
对牌手和旁观者而言，他们可向巡场裁判获取自身疑问的解答，召唤巡场裁判来处理非法动作，或请求巡场裁判协助自己完成合理的请求。此类裁判并不需要经过DCI之认证。
总体而言，裁判不会协助牌手对当前游戏的场面做出判断，但会就下列这些问题做出回答：规则、牌张之间的互动，或是相关卡牌的Oracle（万智牌的牌张参考资料库）叙述。在“一般”级别的执法严格度下，为了进行教学推广，裁判也可协助牌手对当前的游戏局面做出判断。牌手可请求在远离游戏的场所对裁判进行提问，此类请求通常会予以执行。牌手在呼叫裁判时，不得要求由某一名特定的裁判来响应此次呼叫，但可以请求比赛工作人员来协助翻译。经原裁判斟酌，此请求可予以执行。
裁判不得在非法行动尚未发生时就中止比赛以防止其发生，但在已经发生违规行为，或是为了防止局势发生恶化的情形下，裁判应尽快介入比赛。有关于巡场裁判的职责的更多信息，请参阅《万智牌违规处理方针》此份文档。
1.9
记分员
记分员须确保在比赛整个过程当中生成的对局配对和其他比赛记录文档都正确无误。记分员的责任包括：
为每局对局生成正确的对局配对并准确地输入该局对局的比赛结果。
在与主审协商后，解决所出现的一切记分问题。
确保在将要上报给DCI的比赛报告中包含有所有的必要信息。
主审在确定如何对记分错误进行修正方面拥有最终决定权。
1.10
牌手
牌手的责任包括：
尊重比赛官员、其他参赛者以及旁观者，保持克制，任何时候都不得出现违反体育道德的行为。
保持对局状态清晰、合法。
遵守宣告的开始时间以及时间限制。
将在其对局中发现的违规举动（不论是游戏规则还是方针方面的规定）告知裁判。
在发现其比赛对局记录有出入时告知裁判。
在察觉自己的总对局历史纪录、排名，或鹏洛客积分等方面有出入后，尽快告知DCI。如果牌手认为自己的对局历史纪录、排名，或鹏洛客积分等方面出现了异常，他们应参照《万智牌赛事申述方针》采取相应的对策，该文档可于此处找到：http://www.wizards.com/WPN/Document.aspx?x=Event_Appeal_Policy。
只保有一个DCI会员编号。持有多于一个会员编号之人士须于http://www.wizards.com/cusomerservice此处与威世智客户服务部门取得联系，以使在同一人名下的多个号码得以合并。
不报名参加相应方针禁止其参加的比赛（例如，已获得某场万智牌专业资格赛优胜的牌手不得参加同一专业赛季中的其他专业资格赛）。
熟识本文档中包含的规则。
亲自到场参加比赛。牌手不得仅以获取鹏洛客积分参赛分数为目的而报名比赛但不参加。
牌手须齐备下列所述各物品以参加比赛：

具体的、可辨识的、可靠的方式，以维持和记录游戏信息（衍生物，记分器，纸笔，等等）。
由参赛者本人姓名注册的、合法的DCI会员编号。新牌手可于报名参赛的时候申请DCI会员资格。
某些特定赛制所明定的其他必需物品，如构筑赛中需要的已构组好的套牌和／或套牌登记表。
在裁判提供了额外协助的情况下牌手也须履行好上述责任。
一个团队的每一位队员都算作一位牌手，因此也需要为必要的比赛过程承担同等的责任，例如准确填写他们对局的成绩条。然而，每位牌手只需为他们自己所参与的对局负责，而不需为他们同队队员所参与的其他对局承担。
未能确实达成以上责任的牌手可能会受到相应的处罚，并由DCI进行复核。只要威世智与DCI认定有此必要，则不论是否预先通知，均保留将玩家停权乃至取消会员资格的权利。
1.11
旁观者
亲临比赛，但并不属于上述任一职能分类之人员便属于旁观者。在对局过程中及参加比赛之牌手亦须保持安静的正式比赛部分当中，旁观者得保持噤声，不主动与他人进行沟通。若旁观者认为自己发现了违反游戏规则或比赛方针的举动，鼓励其尽快提请裁判注意。在“一般”或“竞争”级别的比赛中，允许旁观者请求牌手在其寻找裁判期间暂停对局的进行。在“专业”级别的比赛中，旁观者不得直接干预对局。
牌手可以要求旁观者停止观看自己的对局。所有类似的要求必须通过裁判提出。比赛工作人员同样也可要求旁观者停止观看对局或比赛。
2.  比赛的各项机制
2.1
对局结构
一局万智牌对局包含有一系列盘数的游戏，双方持续进行每盘游戏，直到有任何一方游戏获胜的盘数达到一定数量为止，通常此数量为二。以平局告终的游戏并不会计入此数量。如果在本局对局时间终止之前，任一方牌手都未能赢下所需数量的游戏，则当时握有最多游戏获胜盘数的一方便为该局对局的胜利者。若双方游戏获胜的盘数相同，该局对局结果为平局。
比赛主办人可在比赛任意阶段中，变更任意一方要获得对局胜利所需的游戏获胜盘数，但此变更须在比赛开始前公布。对局结果（而不是各盘游戏的结果）将送交DCI，以计算鹏洛客积分。
2.2
先手规则
每局对局的第一盘游戏由某种随机方式（如投骰子或掷硬币）的胜利者选择是否先手。该位牌手须在检视手牌之前确定相应的选择。若该牌手未置可否，则认为他选择先手。先手的牌手略过他第一个回合的抓牌步骤。此规则称为“先手规则”。
在对局中的每盘游戏之后，输掉该盘游戏的人决定自己下盘是否先手。此决定可在更换完备牌后作出。如果某盘游戏以平局告终，则由决定该盘先后手的牌手来选择自己在下盘游戏中是否先手。
某些重要赛事的决赛阶段的对局中（万智牌世界冠军赛、万智牌世界杯、万智牌世界杯预选赛、专业赛、专业资格赛，以及大奖赛）使用的先手规则与上述不同。在此类比赛决赛阶段对局的第一盘游戏中，由瑞士式对局阶段名次较高的牌手来选择是否先手。对于第二盘及其后的游戏而言，则由输掉先前一盘游戏的牌手来选择此盘游戏是否要先手。此种特殊的先手规则也可在其他比赛的决赛阶段使用。若决定确要在比赛中使用此种先手规则，则须在比赛开始之前宣布。
2.3
游戏前程序
在每盘游戏开始前，必须执行下列步骤，且须以合理的耗时完成之：
若在本局前一盘游戏中进行过游戏动作，则双方牌手可以用套牌中的牌交换备牌中的牌。牌手不得在重新开始的游戏中进行备牌交换。
双方牌手洗自己的套牌。步骤1和步骤2可重复进行。
双方牌手将套牌呈视于对手，以让对手进行额外的洗牌。此时牌手也需将自己的备牌（若有）呈视于对手，以示数量正确。
在本局第一盘及以后的游戏结束之后，若相关牌手尚未决定自己是先手还是后手，则他需在此时决定。若该牌手未作出决定的情况下查看了自己手牌，则视为他已选择先手。
每位牌手抓七张牌。牌手可以选择先将这七张牌以面朝下的方式发到桌面上。
每位牌手依照回合顺序来决定是否要再调度。（关于再调度的规则，请参阅《万智牌完整规则》规则103.4）如果有牌手再掉度，则他将重复执行上述之洗牌及呈视流程。
一旦所有牌手的再调度均进行完毕，便视作双方已开始此盘游戏。于主办人为该局对局所指定的时间正式开始之前，便可以执行游戏前程序。
2.4
认输或约和游戏（对局）
如果游戏或对局尚未完成，双方牌手均可以认输，放弃该盘游戏或该局对局，也可以经双方同意后约定该盘游戏或该局对局以平局告终。在出现下列两种情形之一，便视为对局已结束：成绩条已填妥；或（若未使用成绩条）有牌手在比赛进程终结后离开了游戏桌。直到上述认为对局已结束的时点之前，游戏双方均可以向对方认输或提出约和；但是，如果认输的牌手曾在该局中赢过一盘，则此局比赛必须以2-1的结果上报。约和的对局一律以0-0-3的成绩上报。
牌手不得以认输或约和来换取奖励或报酬。以认输或约和来换取奖励或报酬的举动会被视为“贿赂”（请参见第5.2节）。
如果有牌手拒绝进行比赛，则视为该牌手此局认输。
2.5
对局结束程序
如果在确定对局胜利者之前，该对局的时间限制便已达到，则当正在进行回合的牌手结束他的回合后，双方再进行总共五个延长回合。通常情况下，其中一方牌手得以进行三个回合，另一方得两个，但若有牌手能进行额外回合时则会改变这种情况。在由多位牌手共同参加的团队比赛（如双头巨人赛）中，延长进行的回合数为三个，而不是五个。
宣告本局时间终了之后，不得开始新一盘的游戏。
若在延长进行的回合结束后，游戏仍未完成，则认为该盘游戏是平局。
如果裁判给予了时间延长（由于长时间的判罚、套牌检查或其他原因），则对局结束程序在给予的时间延长结束后方才开始。
在单淘汰轮中，对局不会以平局收场。若双方牌手的游戏获胜盘数相同，则在当前游戏中，生命值最高的牌手获得该游戏的胜利。若出现双方牌手生命值相同的情况（或对局正处于两场游戏之间，且双方牌手游戏获胜盘数相同的情况），则游戏／对局会以附加下述之状态动作的情况下继续：“若某牌手的总生命并非当前对局中的最高者，则他输掉此盘游戏”。在双头巨人赛中判断对局胜利者时，将双方的团队视作单一牌手进行处理。
2.6
时间延长
若有裁判在本局尚在计时的情况下暂停对局超过了一分钟，该裁判须相应地延长比赛时间。如果因进行套牌检查需中断对局，则双方牌手获得等同于套牌检查用时再加上三分钟的时间。
某些游戏进行过慢之惩罚会采取增加回合数的方式来执行。此类递补的回合会增加在对局结束程序所延长的回合之后。
2.7
套牌登记
在“竞争”和“专业”级别的比赛中，牌手需要将他们的套牌和备牌（如果有的话）登记在案。主审亦可以在“一般”级别的比赛中要求套牌登记。
在使用到套牌登记表的个人限制赛中，牌手在其上交各自的套牌登记表之前不得与其他牌手及旁观者进行沟通，也不得向他们透露任何非公开信息。
登记在案的套牌登记表中记录了每份套牌及其备牌（如果有的话）原本的内容组成。一旦套牌登记表已被比赛工作人员接收，牌手便不得对其套牌登记表进行修改。
牌手有权在两局对局之间请求查看自己的套牌登记表。如果该请求合乎逻辑，便予执行。
通常情况下，套牌登记表不属于公开信息，在比赛过程中不会对其它的牌手开放阅览。在构筑赛制的专业级别赛事中（专业巡回赛、万智牌世界杯、万智牌世界冠军赛及大奖赛）中，对手之套牌登记表将会提供给参加单淘汰决胜阶段的牌手查阅。
2.8
套牌检查
在所有“竞争”或“专业”级别的比赛中都要进行套牌检查，主审亦可选择在“一般”级别的比赛中进行套牌检查。DCI建议在整个比赛期间，至少应对所有参赛套牌的百分之十进行检查。如果牌手已经抓好了起手的牌（可能会选择进行再调度），则除非套牌检查的结果会导致“一盘负”判罚的情况外，该牌手起手所抓到的牌应予保留。在套牌检查完成后，牌手不得进行备牌更换，不过如果他们尚未完成游戏前程序的话，他们可以继续选择是否再调度。
2.9
向主审申诉
如果牌手不同意裁判的判决，他可就该判决向主审申述。于大型的重要赛事级别比赛当中（比如大奖赛或专业赛），在事前取得许可的情况下，主审可指定额外的申诉裁判，此类裁判也具有受理申诉之权利。申诉裁判穿着的制服与主审相同。
牌手不得在受其呼唤而来的巡场裁判做出完整判决之前即向主审申述。主审或指定的申述裁判做出的判决为最终判决。
2.10
退出比赛
牌手随时可自比赛中退出。如果某牌手在比赛第一局开始之前便退出，则该牌手便会被视作未参加本次比赛，不会在比赛的最终排名中列出，亦不会获得鹏洛客积分的参赛分数。选择退出比赛的牌手必须在下一局的配对完成前，以当次比赛提供的方式通知记分员。在记分员开始为下一局配对后才提出想要退出比赛的牌手会在该局中被配对。若牌手并未出现在他们的比赛座位上，且未向记分员报到，则该牌手便会视作自动退赛。若牌手屡次和／或故意未通报赛事记分员便擅自离场退赛，则该牌手有可能会受到来自DCI的处罚，最严厉者可被处以停权。
自限制赛制比赛中退出的牌手拥有他们当前持有的所有卡牌。这包括未开封或已在轮抽过程中使用的补充包。
如果牌手在分划赛程之后才退出比赛（例如在万智牌专业资格赛中分划至八强决赛之后才退出比赛）则不会有牌手能递补进八强来替代其席位。该牌手的对手该轮获得一个轮空。如果原本能进入八强决赛的牌手在分划赛程之前即退出比赛，则得递补其他牌手晋级。当赛程分划本身，或是分划后的次轮的配对一经公布或宣布，便视作赛程分划已经完成。
主审在斟酌后，可允许已退赛的牌手重新参加比赛。若比赛用有要求牌手使用自己轮抽或组建的套牌进行参赛的部分，且该牌手未参加该次轮抽或套牌组建，则牌手不得重新参加该部分的比赛。牌手不得在赛程分划之后重新参加比赛。
牌手不得以退赛此举动来换取对方给予的报酬或奖励，亦不得在对方给予报酬或奖励的诱惑下做出退赛的决定。在此两种情形下的退赛会被视作“贿赂”行为（请参见第5.2节）。
2.11
作笔记
注意：在执法严格度为竞争及专业级别的比赛中不得使用电子设备来作笔记（参见第2.12节—电子设备）。
牌手可在对局当中进行笔头记录，并可在对局进行过程中参考该些记录。在一局对局开始的时候，每位牌手用于做笔记的纸都应是空白的，且应在整个比赛过程中保持可见。牌手不需对其它牌手解释或展示笔记内容。裁判可请求参阅牌手的笔记和／或要求该牌手解释其笔记内容。
在游戏进行的过程当中，牌手不得参考其他笔记，包括牌手于此前的对局中所作的笔记。
在两盘游戏之间，牌手可查阅在本局对局之前所作的简短笔记。牌手不需向对手展示这些笔记。在下盘游戏开始之前，牌手须将该些笔记收好，不得在游戏区域范围内出现。牌手不得参阅过量的笔记——如超过一两张纸的笔记——否则可能会以“游戏进行过慢”加以处罚。
牌手和旁观者（经授权的媒体除外）不得于轮抽期间进行笔头记录。牌手不得在轮抽、牌池登记或构组套牌的过程中参阅外部笔记。
牌手可随时参阅以电子形式或印刷形式的Oracle牌张参考文献。在参阅此类文献时，牌手须于公开的场合进行之，且所参阅之文献形式（如gatherer.wizards.com，其他威世智公司的官方来源，或牌手本身来源的印刷文稿）不得含有其他的战术信息。如果牌手想要私下查阅Oracle的叙述，则必须询问裁判。
可间接透露细微战术信息的艺术加工可以出现在牌面上。主审在确定哪类牌张及笔记可于比赛中使用方面拥有最终决定权。
2.12
电子设备
在执法严格度为竞争及专业级别的比赛中，牌手于对局及套牌构组期间不得使用电子设备，牌手一旦就座进行对局，就视为处于对局期间内。但如得到对手许可，牌手可简短接听电话，此为本规则之例外。
在执法严格度为一般级别的比赛中，牌手可使用电子设备，但不得用其来访问含有详尽策略建议或有关对手套牌之信息。除简短接听电话外，牌手在对局过程中使用电子设备时应公开进行。希望在对局过程中私下使用电子设备查看信息的牌手须事前获得裁判的许可。
比赛主审或比赛主办人可进一步限制，甚或禁止对局过程中电子设备的使用。
2.13
视频转播
一些“竞争”级别及“专业”级别的比赛会将实时视频用于网络现场直播或对局过程回放。如牌手不愿被摄入镜头，则此意愿会被尊重。虽然从赛事职责划分的角度而言，视频评述员亦属于该场比赛的旁观者，但只要他们处于进行对局之牌手听力所及的范围之外，他们在对局进行期间也可以用言语对牌手比赛的流程进行评论。在转播期间，视频评述员应尊重每一位参赛人员。
在举止不过分夸张的情况下，旁观者也可以记录对局进行过程。
由于使用视频回放本身必然会导致比赛时间的延长，因此在对局过程当中，裁判不得借助视频回放来辅助自己进行判罚。但在比赛结束之后，出于进行调查的目的，相关人员可以利用视频回放来协助判断。
2.14
总生命值
在每局对局开始前，每位牌手均须明确告知自己记录总生命值的方式。牌手记录总生命值的方式在进行对局的整个过程当中均须处于对双方牌手可见的状态。在保证参与对局的各方牌手均能方便使用的前提下，也可以采用共同操作进行记录的方式来记录各方的生命值。
当某牌手的总生命值有所更动时，该牌手应同时口头告知其他牌手其更动后的总生命值。
如果牌手发现笔头记录或口头告知的总生命值有出入时，他应在注意到有关差异时即刻指出。未即时指出记录有出入者将以“举止违背运动道德～作弊”论处。
3.  比赛规则
3.1
同分处理
在比赛中，依次采用下述的同分处理来决定牌手在本次比赛中的名次情况：
对局积分
对手局胜率
盘胜率
对手盘胜率
上述同分处理之定义可于附录C中找到。若某种赛制在每局对局中只有一盘游戏，则并非上述所有的同分处理都会在该类比赛中使用。
3.2
赛制及积分排名种类
威世智公司认证下列赛制，受认证的比赛可采用单人赛、三人团队赛，或是双头巨人赛等形式：
构筑赛制
标准赛
环境构筑赛
近代赛
经典构筑赛制
特选赛
薪传赛
限制赛制
现开赛
补充包轮抽（仅限个人赛和双头巨人赛）
罗彻斯特轮抽（仅限三人团队赛）
威世智公司持续统计下列鹏洛客分数积分排名类别的分数：
终身
赛季
年度
专业
欲知“鹏洛客分数”的完整信息，请访问鹏洛客分数网站，地址为：http://www.wizards.com/Magic/PlaneswalkerPoints
在团队赛中（团队构筑赛、团队限制赛），队伍里的每一位牌手都以一对一的方式与其它队伍里的一位牌手进行对局，队伍的对局结果由每一位牌手的对局结果构成。在双头巨人比赛中，两支队伍的所有牌手都会在同一盘游戏中进行较量。
3.3
认可牌张
牌手可使用出自万智牌扩充系列、核心系列、特殊系列、补充版及推广印次中的“认可游戏牌张”。所谓“认可游戏牌张”，系指未遭变造，且符合下列所有条件的牌：
该牌为威世智公司出版的正版卡牌。
该牌牌背为标准的万智牌牌背，或该牌为双面牌。
该牌边角不为正方形。
该牌边框为白色或者黑色。
该牌不为衍生物牌。
该牌未遭损毁，或未以会被视为标记牌的方式进行过加工。
该牌为在相应赛制中规定可用的牌。
该牌为比赛裁判所制作的代牌（关于代牌的规则，请参见第3.4小节）。
一切认证赛中均禁止使用不属于“认可游戏牌张”的所有其他牌张。
机飞版及机飞版2这两个系列的基本地牌可在万智牌认证赛中使用。
牌手只有在整副套牌都装在不透明的牌套中的情况下，才可以使用来自Alpha版本印次的牌。
非英语版本和／或具有印刷错误的卡牌上面具有误导性的文字或插画，但只要该牌符合其他使用要求，且牌手并非刻意利用此点带来优势，便可以使用。一系列正式发行的无内文咒语赠牌，在符合其他使用要求的情况下，可以在万智牌认证比赛中使用。
在牌面上进行过艺术加工的牌可以在认证比赛中使用，但需保证此类加工：不会使得该牌上面的插画变得无法识别；未含有隐性的战术指导信息；未含有侮辱性的图像。艺术加工不得遮挡或更改牌张的法术力费用或名称。
主审拥有最终决定确定何种牌能在比赛中使用的权利。
3.4
代牌
当某张认可牌张在当前比赛中被意外损毁或遭受过量磨损时（包括遭损毁或具有印刷错误的限制赛用产品），根据主审单方面的判断，可使用代牌以代替之。对于其拥有者出于故意或疏忽而损毁之牌张而言，不允许使用代牌来代替之。
牌手不得自己制作代牌；代牌只能由主审制作。当裁判为牌手制作代牌时，将此牌放进该牌手的套牌中，且必须以清晰明了的方式表明此为代牌。原本那张牌便在对局进行过程中放在一旁备用。当代牌在公开区域当中时，只要它一直处于可被辨识的状态内，便使用原本的牌来替代。代牌只可在原本制作此张代牌的比赛中使用。
依尼翠环境中正式的列表牌为认可牌张，且可以由裁判制作列表牌的代牌。
3.5
依尼翠环境的列表牌
依尼翠环境的正式列表牌用于代表双面牌。只有正式的列表牌才能用于代表套牌里的双面牌。
如果牌手在其套牌中使用了双面牌，且并未使用完全不透明的牌套，则该牌手必须使用列表牌。
如果牌手使用了双面牌来代表其套牌中的双面牌，则其套牌中的所有双面牌都必须使用列表牌来代表。此时，在判断套牌的合法性时，所有处于非公开区域中双面牌均视作不存在。
每张所使用的列表牌上都必须有一项（也仅能有一项）作了标记。
仅当需代表的牌处于非公开区域中的时候，才会使用列表牌来代表之。列表牌所代表的卡牌，只有在代表它的列表牌置于公共区域之后，才属于可在游戏中使用的万智牌卡牌。不得使用多张列表牌来代表同一张实际卡牌。牌手需为其使用的每一张列表牌准备一张相对应的实际卡牌，但所准备的这些实际卡牌不算做其备牌，亦不需呈视于对手。
3.6
牌的解释
牌张的规则文字以该牌在Oracle牌张参考文献中所对应的文字叙述为标准。牌手拥有要求查阅牌张标准叙述之权利，只是该牌手必须能够唯一确定他所要查阅的那张牌。说出名称并不是确定牌张的唯一方式。如果该请求合乎逻辑，便会批准。只要需说出名称之异能所提及的不是战场上的物件，说出双面牌或倒转牌任一侧的名称均足以确定所对应的牌。
牌手不得利用Oracle中的错误或遗漏来滥用规则。主审是所有牌张解释的最终裁决者，当发现Oracle有错误时，他的判决高于Oracle。
某些牌会提及“在游戏外由你拥有的牌”。在比赛中，“在游戏外由你拥有的牌”指该牌手备牌里的牌。
3.7
新发售
自下述日期起，新发售的系列便可以在认证比赛中使用：
尼兹之旅
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新系列仅于正式举办的售前比赛当中可于上述的日期之前使用。如属于此种情况，则所有规则订正均适用于该场比赛。
这些日期有可能变动。如有变动，则会公告于此网址：http://www.magicthegathering.com。
3.8
游戏标记物
牌手可将一些小型物件（如玻璃珠）用作标记物放在自己的牌库或坟墓场顶上，以提醒自己注意游戏区中的效应。这些标记物不能用来隐瞒在该区域中的牌数，亦不得将该区域的任意牌张完全遮盖。
使用标记物来表示游戏中组件（例如永久物）的牌手必须使该标记物能清楚表示一切游戏中的状态，如该永久物是否已横置。外观类似于参与对局之牌手的牌套或牌背不得用作标记物。如果游戏标记物可能使人误解游戏状态，或被认定为不合适的或具冒犯性质的，比赛工作人员可禁止该类游戏标志物的使用。
3.9
洗牌
在每盘游戏开始时，或是在有指示要求的情况下，牌手必须将自己的套牌随机化。“随机化”的定义为：“将套牌调整为随机状态的过程；调整过后的套牌内任意部分牌张的排列次序，或是其中某张牌具体位置这类的信息无从为任何牌手所知晓”。仅是单纯地用分堆洗法来洗牌并不足以达到充分随机。
一旦牌手将自己的套牌随机化后，必须将自己的套牌呈交给对手。通过这一动作，牌手便表明自己的套牌是合乎规定，且已随机化。对手可以对其进行额外的洗牌。在此过程中，不得对牌张和牌套做出有可能将之损毁的举动。如果该位对手认为牌手并未尽力使套牌充分随机化，他须就此告知裁判。双方牌手皆拥有请求裁判来代替自己的对手为自己洗牌的权利；只要裁判判断可行，此要求便予执行。
在洗牌过程中，若牌手得以看到套牌中任意牌张的牌面，便不会认为该套牌“已随机化”，牌手必须将之重新随机化。
在“竞争”和“专业”级别的比赛中，每盘游戏开始之前，牌手必须在对手洗完牌之后，为对手的套牌进行洗牌。主审也可以在“一般”级别的比赛中规定必须洗对手的套牌。
3.10
牌套
牌手可以在牌上使用塑料制的牌套或其他保护用设施来保护牌。如果牌手决定使用牌套，则该牌手套牌中的所有牌都必须使用相同的牌套，并以相同的方式装入牌套中。若牌套上有镭射标示或类似的记号，则在把牌装入牌套时，必须使得该些记号只出现在牌面一侧。
在对局进行过程中，牌手可以要求裁判检查对手的牌套。如果裁判认为牌手的牌套被作了记号、已磨损，或是出于其他会影响到洗牌或游戏进行的状态，他可以不允许牌手使用该牌套。基于效率考虑，裁判可选择延迟到对局结束后才让牌手更换牌套。
“竞争”和“专业”级别的比赛对牌套有额外的限制要求：具有背面高度反光的不得使用。在正面或背面的一部分或全部具有镭射标示的不得使用。背面有图案的牌套可能需进行额外复查，尤其是侧边未使用单一颜色者。
主审在确定何种牌套可用方面具有最终决定权。
3.11
有记号的牌
在整个比赛过程中，牌手有责任确保自己所使用的牌张和／或牌套上没有记号。如果某张牌或牌套上有任何可以无需检视正面即能认出该牌的东西，就会被算作“有记号”，这包括刮痕、变色，以及折痕。
如果牌手的牌装在牌套中，则在检查它们是否有记号时也要装上牌套来检查。牌手在装牌套时应当特别留意，并且应先让套牌随机化之后再装上牌套，以降低有记号的牌具备特殊排列规则的可能性。牌手应当注意，在比赛的过程当中，随着牌张的使用，牌张或牌套有可能受到磨损并有可能被视为做了记号。
主审有权判定牌手的套牌中是否含有具记号的牌张。裁判可以要求牌手取下当前所用牌套，或是更换套牌当前所使用的牌套的一部分，并决定该牌手须立即更换还是在下轮开始之前更换完毕。
如果裁判要求某位牌手更换套牌中的牌，而该牌手无法找到替代品时，该牌手可以以一张自行选择的基本地牌来替换套牌中的那张牌。一旦他们决定如此作，则即便他们找到了可用的替代品，也不得将套牌恢复原有组成。此规则同样适用于牌手弄丢牌张的情况。
3.12
非公开信息
非公开信息指的是游戏规则及赛制禁止牌手窥视之信息，如牌张及其他物件的正面。
在整个对局、轮抽、及游戏前程序的过程中，牌手有责任将自己所有的牌保持在游戏平面之上，并尽力防止自己的非公开信息被公开。然而，除有规则明令禁止之外，牌手可选择展示其手牌或公开自己知悉的非公开信息。牌手不得主动尝试去获取自己不应知道的非公开信息，但在对手无意间透露了非公开信息的情况下，亦无需就此提醒对手。
3.13
已横置／已倒转的牌
若必须横置或倒转一张牌，则牌手须根据相应动作将牌转动大约90度（横置）或180度（倒转）。
3.14
坟墓场的顺序
在只使用克撒传及于其后发行的系列之赛制中，牌手可调整其坟墓场中牌的顺序。牌手不得改变其对手坟墓场的顺序。
3.15
备牌
备牌是一组不属于牌手套牌之内的额外牌张。在一局对局中两盘游戏之间，牌手可利用其备牌里的牌来变更其套牌的组成。牌手可在一局对局中的第一盘游戏之后在自己的主牌中使用这些牌。在游戏过程中，应保证其他物品（衍生物牌、套牌中使用列表牌代表的双面牌等等）与备牌之间有显著区隔。
在每局对局的第二盘及其后的游戏开始之前，牌手均可以通过套牌中的牌与备牌中的牌互换之方式，来改变套牌的组成。若有牌手因游戏中效应之故重新开始了游戏，则双方牌手的套牌组成在这盘重新开始的游戏中应保持不变。
在每盘游戏开始之前，牌手必须将自己的备牌（若有）以面朝下的方式呈示于对手。牌手可随时清点其对手备牌的张数。牌手不需告知对手自己在套牌和备牌之间交换了几张牌。
牌手可于游戏进行的过程当中检视自己及自己当前所操控之牌手的备牌。属于备牌的牌须与其他的卡牌之间有明显区隔。
在每局的第一盘游戏开始之前，牌手必须将自己的套牌与备牌还原至各自的原始组成。
关于备牌之组成和使用的要求与限制，请参见相应赛制的套牌构成规则。
若出现了以下两种情况之一，双方牌手均不得在该局对局的次盘游戏中使用备牌：(1)在游戏开始之前，便有牌手因处罚而输掉了该局中的第一盘游戏；或(2)双方牌手未使用任何牌就已约和第一盘游戏。
4.  沟通交流
4.1
牌手之间的沟通
万智牌此游戏中含有为数众多的虚拟物件及丰富非公开信息，因此牌手之间的沟通情况便直接关系到游戏能否顺利进行。虽然游戏允许利用虚张声势作为战术之一，但比赛中仍需要有一条明晰的界限来指导牌手在进行口头或其他方面表示的时候何者可为，何者不可为。工作人员及高度竞技性的牌手应明白吓唬与欺诈之间的区别。对此进行规定也符合竞技和竞争性牌手在比赛中的期望。
DCI的理念是，对游戏规则有更深刻的理解，对当前游戏状态之间之互动有更清晰的觉察，以及在战术计划方面更为优越的牌手自然应在比赛中占有优势。牌手没有义务协助对手进行游戏。无论如何，牌手都应该以礼貌、尊敬的态度对待自己的对手。做不到这一点的牌手可能会导致“举止违背运动道德”之处罚。
游戏中总共有三类信息：自由、推断，以及私人。
自由信息指的是所有牌手都有权获取的信息，而不受其对手的隐瞒或遗漏之举动的影响。如果牌手在其对手要求获取自由信息时出现无法或不愿提供该类信息的情况，牌手应该叫裁判过来并解释情况。自由信息包括：
当前游戏行动，及仍对游戏状态产生影响之过往游戏行动的详情。
可见物件的名称。
在公共区域中指示物的类别
物件当前所处的实际状态（已横置／已倒转／未佩带／已跃离）及当前所在区域。
牌手的总生命，所具有的中毒指示物总数，以及当前对局的盘数比分。
当前所处步骤和／或阶段，以及当前何者为主动牌手。
推断信息是指这类信息：所有牌手有权获取，但其对手没有义务协助判断，且可能需要一定程度的技巧或计算才能确定。推断信息包括：
在任一游戏区域中，属于任一类别之物件的总数。
处于公共区域之中的物件上一切未定义为自由信息的特征。
与当前比赛有关的游戏规则、比赛方针、Oracle参考文献内容及其他正式信息。牌张视作其上印制的是Oracle参考文献中的叙述。
私人信息指只有在牌手能够从当前可见的游戏状态下，或是自己对以往游戏行动的笔记中推断出来后才能获取的信息。
一切不属于自由信息及推断信息的信息都自动归为私人信息。
牌手之间的交流应遵循下列规则：
牌手必须完整、诚实地回答裁判问他的所有问题。牌手可以要求在私下里进行回答。
牌手不得错误表示推断或自由信息。
牌手必须完整、诚实地回答关于自由信息的特定问题。
在“一般”级别的执法严格度下，所有的推断信息都改为视作“自由信息”。
裁判可以帮助牌手确定自由信息，但必须避免协助牌手获取关于游戏状态的推断信息。
4.2
比赛中的行事简化
比赛中的行事简化是牌手采取的一组动作，以在不需明确说明的情况下，略过正常游戏行事顺序的某些部分。简化可使牌手进行游戏时步调清晰，无需为规则的细微定义束手束脚，因而对游戏的顺当进行至关重要。大多数比赛中的行事简化是以双方都能理解的方式，来略过“让过一个或多个优先权”的行为表示；如果有牌手想要做出或使用一种新的简化方式来让过任意数目的优先权，则该牌手必须在进行提出新的简化时明确表示最终游戏状态会到达何处。
牌手可通过说明自己之简化与通用简化方式不同之处，或表明在此简化的过程中自己想要采取行动之时机等方式，来中断比赛简化的执行。牌手亦可以依此方式来中断自身行事简化的进行。牌手不得利用以下方式来混淆游戏进程：使用此前未宣告的简化方式；擅自变动通用的比赛简化方式且不事先声明变动之处。
牌手不得在请求获得优先权后却不利用此优先权采取动作。如果牌手决定不作事情，则撤销其先前要求获取优先权的请求，将优先权归还到原本拥有优先权的牌手手中。
一些在万智牌比赛中常见的行事简化如下详述。如果牌手想要采取的简化方式与下列叙述有相异之处，则需要明确说明。注意，下列的简化中有些会导致未明说的优先权让过，属于上述方针的例外情形。
“过”（或其他等效表述如“到你”、“换你”，及“结束”）的表述，表明直到对手在结束步骤中获得优先权时为止，都会一直让过优先权。除非有明确说明，否则视作对手所作之行动是在前述时点执行。
诸如“准备进入战斗阶段”或“宣告进攻者？”的表述，表明直到对手在战斗开始步骤中获得优先权时为止，都会一直让过优先权。除非有明确说明，否则视作对手所作之行动是在前述时点执行。
每当牌手将物件加入堆叠时，除了明确宣告打算保有优先权之情况外，均视为其会让过优先权。如果牌手将一系列的物件加入了堆叠，但未明确宣告自己要保有优先权，同时有其他牌手想要在此一系列动作中的某一时点采取行动，则应将此系列动作倒回至该时点。
“不进攻”或其他由主动牌手在战斗中做出的类似表述，表明直到战斗结束步骤有对手获得优先权为止，都会一直让过优先权。
如果有牌手施放费用带有X的咒语却未指定X的值，则认为该牌手将其法术力池中所有可用的法术力均用于支付X。
如果有牌手在施放咒语或起动异能时，宣告了通常是在结算时才需作出的选择，则除非对手对该咒语或异能有所响应，否则该牌手便不得改变此选择。若对手就结算时才需作出的选择进行询问，则认为该牌手让过优先权并允许咒语结算。
未加特别说明时，认为牌手已支付所有的{零}费用。
对于以堆叠上的物件当作目标的咒语或异能，认为其所指定的目标是最为靠近堆叠顶的合法目标，有特别说明的情况除外。
未加特别说明时，认为进攻牌手的进攻对象为其他牌手，而非后者可能操控的鹏洛客。
在牌手将某个鹏洛客指定为能造成伤害的咒语或异能之目标时，认为其真正意图是以该鹏洛客的操控者为目标，并在结算时选择将伤害转移到鹏洛客之上。若其对手未就此响应，则该牌手不得改变此选择。
在双头巨人赛制中，进攻生物的操控者未加特别说明时，认为进行攻击的生物会战斗伤害分配给防御团队的主要牌手。
4.3
次序不当的行事顺序
由于要想准确进行一盘万智牌游戏十分复杂，因此牌手在进行一组动作的时候，即便严格说来次序不当，但只要在动作全部完成之后仍能呈现出合法及清晰游戏状态，便是可以接受的。
所有因此采取的行动必须在以正确次序执行时都属合法行动，对手可请求牌手以正确的行事顺序来执行，从而使自己能在恰当的时间加以响应（此时，没有牌手还有仍待定的动作需要处理）。
有的信息极有可能会对位于当前行事顺序稍后之决定产生影响，牌手不得藉由自己行事次序不当来提前获知此类信息。
牌手不得试图利用对手对自己次序不当的行事顺序中任何部分之反应，来判断自己是否需要修正行动或执行额外的行动。牌手亦不得利用次序不当的行事顺序试图回过头来执行自己错过了的、本应在适当的时间执行的行动。总而言之，在执行完一系列动作之后的短暂停顿即为该系列行动已全部完成的表示，行事顺序已执行完毕，游戏已前进到该顺序末尾后的适当时点。
示例
牌手在重置地之前为异狮/Masticore的维持费用弃掉了一张牌。
牌手结算整地/Harrow时，先是把牌放进了坟墓场后才开始搜索牌库。
在结算恢复均势/Restore Balance时，牌手先弃掉了牌后才开始牺牲地和生物。
当牌手操控的两个生物因为状态动作要被置入坟墓场时，该牌手先行结算了其中一个生物的离战场触发式异能之后才把另一个生物放进坟墓场。
牌手宣告了一个阻挡者之后，然后再起动树顶村落/Treetop Village的异能准备用其进行阻挡。
4.4
触发式异能
牌手应记住属于自己的触发式异能；故意忽略此类触发式异能属于“作弊”。牌手无需指出不由他操控的触发式异能，不过牌手希望的话，他们也可以在一个回合内指出。
只要触发式异能的操控者在该触发本应结算的时间点之后执行了其他动作，便视作该牌手已遗漏了这个触发式异能。遭遗漏的触发式异能不应视为此异能已进入堆叠。
4.5
团队／双头巨人比赛中的交流
同属一支队伍的各成员可随时在队员之间以口头方式进行交流，包括在进行游戏、轮抽、限制赛中构建套牌等时期。然而，有机会获取了私人信息的队员（例如，通过在自己的游戏结束后通过与旁观者的交流而得，此时他仍有队友在进行游戏）在该盘对局进行的过程中受到不得与队友交流的限制。
禁止在轮抽过程中作一切种类的书面记录之规定，同样适用于团队轮抽。
5.  比赛违规
5.1
作弊
作弊将绝不宽贷。主审审核所有作弊的陈述，如果他认为某位牌手作弊，主审将根据《违规处理方针》做出适当处置。所有取消比赛资格的处罚都将会经由DCI审核，并可能在审核后给予该牌手进一步的处罚。
5.2
打默契牌及贿赂
牌手做出退出比赛、游戏认负或同意约和的决定时，不得以此换取对手给予的任何报酬或奖励，或是受此影响而做出决定。提出给予报酬或奖励提议的举动亦属于禁止行为。除非收到此提议的牌手当即呼叫裁判，否则提出和接受提议的双方牌手都会以同样的违规行为论处。
只要不是用以交换游戏或对局的结果，或是用以劝说牌手退出比赛，牌手可用任意方式来与对手分享他在当前比赛中尚未获得的奖品，且上述分享的决定可以在他开始对局之前或进行对局期间做出。但下列情况属于例外：在比赛的单淘汰赛部分中，要参加公告中最后一轮比赛的牌手可如其所意地进行协议，以分配比赛奖品。在这种情况下，其中一位牌手必须同意自比赛中退出。然后牌手会根据最终的名次得到相应的奖励。不得以某一方认输或双方约和为前提条件来达成此类协议。
不得通过除了正常游戏进行的程序之外的其他方式来随机或任意决定某一局的结果。其他方式的例子包括（但不限于）掷骰子、抛硬币、扳手腕，或进行其他游戏。
牌手不得根据其它对局之比赛结果来达成协议。虽然牌手可以利用其他桌次上局分或盘分方面的信息，但是，牌手在进行自己的对局之过程当中不得离开自己的位置，亦不得想方设法通过其他途径来获取此类信息。
在只提供现金和／或未开封的产品作为奖品的比赛中，参加单淘汰轮的牌手在经比赛主办人许可后，可以协议将奖品平均分配给仍在比赛中的每位牌手。此后，牌手可以就此结束他们的比赛，也可继续进行比赛。如果要如此做，必须使仍在参赛的所有牌手都达成此协议。
示例：在一场比赛的半决赛开始前（该场比赛的奖品分配如下：第一名得12包，第二名得8包，第三及第四名各得4包），在征得比赛主办人的许可之后，剩下的四位牌手可就此结束比赛，每人分得7包奖品。
示例：在提供一个资格的专业资格赛（为比赛的胜利者提供旅费奖金与专业赛邀请资格）的决赛中，两位牌手可以协议分配奖品，但这不能牵涉到改变对局的结果。其中一位牌手必须自比赛中退出，将旅费奖金与邀请资格让给对手（即未从比赛中退出的那位牌手）。该牌手之后就可以自由地按照先前的协议来分配奖品。旅费奖金与专业赛邀请资格视作一项单独的奖品，不得将两者分配给不同的牌手。
5.3
赌博
参赛者、比赛工作人员，及旁观者不得以比赛、对局、游戏之任何部分本身（包括其结果）作为赌博的依据。
5.4
举止违背运动道德
违背运动道德的举止将绝不宽贷。参赛者的举止必须保持礼貌及相互尊重。违背运动道德的举止包括，但不限于：
使用脏话
威胁他人
与比赛工作人员、牌手或旁观者争论，向其挑衅或是对其进行骚扰。
不服从比赛工作人员的指示。
所有违背运动道德的事件，都可能受到DCI进一步的调查。
5.5
游戏进行过慢
无论场上局势多复杂，牌手必须以合理的速度进行各自的回合，并遵守该场比赛所规定的的时间限制。牌手必须保持一定的步调，使得每一局都能在公布的时间限制之内完成。牌手不得拖延时间。牌手可请求裁判来监督对局的进行以防止游戏进行过慢的发生；如果可行，此类请求便会被批准。
6.  构筑赛制规则
6.1
套牌构组限制
构组的套牌必须包含最少六十张牌。没有套牌张数上限。如果牌手希望使用备牌，则备牌数量不得超过十五张。
除了带有“基本”此超类别的牌及牌面文字叙述有其他规定的牌之外，牌手的套牌及备牌里合起来同一张牌不得超过四张，此规定以英文牌的名称为准。
一张牌只有在符合这种状况时才能在某一特定赛制中可用：该牌出自于在此赛制中可用的系列，或与在此赛中可用的系列中某张牌具有相同的名称。
在特定赛制中禁用的牌不得用于参加该赛制比赛的套牌中。在特定赛制中限用的牌只能在套牌中使用一张，包括备牌。
6.2
备牌的使用
只要最后的套牌及备牌数量合法，牌手可在自己的套牌与备牌之间交换任意数量的牌张。依此法换牌没有张数的限制。此等牌张交换不需遵循一对一的原则。
6.3
标准赛制套牌构组
下述各系列可在标准赛制比赛中使用：
再访拉尼卡
兵临古城
巨龙迷城
万智牌2014核心系列
塞洛斯
天神创生
尼兹之旅
万智牌2015核心系列（2014年7月18日起）
当前在标准赛制比赛中没有禁牌。
6.4
近代赛制套牌构组
下述各系列可在近代赛制比赛中使用：
第八版
秘罗地
玄铁
五色曙光
神河群英录
神河叛将谱
神河任侠传
第九版
公会城拉尼卡
十会盟
纷争
骤霜
时间漩涡
时空混沌
预知将来
第十版
洛温
晨光
暗影荒原
暮光
阿拉若断片
聚流
阿拉若新生
万智牌2010
赞迪卡
天地醒转 

奥札奇再起
万智牌2011
秘罗地创痕
围攻秘罗地 
新非瑞克西亚
万智牌2012
依尼翠
黑影笼罩
艾维欣重临
万智牌2013
再访拉尼卡
兵临古城
巨龙迷城
万智牌2014
塞洛斯
天神创生
尼兹之旅
万智牌2015核心系列（2014年7月18日起）
下列牌在近代赛制比赛中禁用：
先人的预视/Ancestral Vision
远古狮穴/Ancient Den
煌炎群列/Blazing Shoal
血辫妖精/Bloodbraid Elf
五彩玛珂/Chrome Mox

云际哨站/Cloudpost
黑暗深渊/Dark Depths
丧仪祭师/Deathrite Shaman
颤栗再现/Dread Return
瞥视自然/Glimpse of Nature
葛加理墓地巨魔/Golgari Grave-Troll 

大熔炉/Great Furnace
绿阳当空/Green Sun’s Zenith
多重创生/Hypergenesis
心灵塑师杰斯/Jace, the Mind Sculptor
心灵失足/Mental Misstep
沉思/Ponder
注定/Preordain
惩戒火焰/Punishing Fire
烈焰仪式/Rite of Flame
悉诺议会宅邸/Seat of the Synod
二度日升/Second Sunrise
热血战歌/Seething Song
师范占卜陀螺/Sensei’s Divining Top
锻石秘教徒/Stoneforge Mystic
备忘夹/Skullclamp
驯良之剑/Sword of the Meek
传说之树/Tree of Tales
梅泽的十手/Umezawa’s Jitte
细语暗窖/Vault of Whispers
6.5
特选赛制套牌构组
特选赛制的套牌可以由威世智公司所发售的所有万智牌系列、任何核心系列的延伸系列、任何特殊系列及其延伸系列，以及所有特制纪念印次中的牌组成。
来自扩展系列及特殊系列的卡牌（如From the Vault、Magic: The Gathering – Commander、Duel Deck等等）自该扩展系列和特殊系列发售当日起便可以在特选赛制中使用。
所有特制纪念卡牌自该纪念卡牌公开发行之日起便可以在特选赛制中使用。
下列牌在特选赛制比赛中禁用：
Amulet of Quoz

Bronze Tablet

Chaos Orb

Contract from Below

Darkpact

Demonic Attorney

Falling Star

Jeweled Bird

Rebirth

Shahrazad

Tempest Efreet

Timmerian Fiends

下列牌在特选赛制比赛中限用：
Ancestral Recall

均势/Balance

Black Lotus

脑力激荡/Brainstorm 

魔力通道/Channel

Demonic Consultation

Demonic Tutor

Fastbond

闪现/Flash

未送出的礼物/Gifts Ungiven

玉玺/Imperial Seal

Library of Alexandria

Lion’s Eye Diamond

莲花瓣/Lotus Petal

Mana Crypt

魔法力库/Mana Vault

记忆瓶/Memory Jar

行商卷轴/Merchant Scroll 

心之所欲/Mind’s Desire

Mox Emerald 

Mox Jet

Mox Pearl

Mox Ruby

Mox Sapphire 

神秘导师/Mystical Tutor

死冥权能/Necropotence

沉思/Ponder 

Sol Ring

废矿/Strip Mine

渴求知识/Thirst for Knowledge

Time Vault

Time Walk

Timetwister

打造/Tinker

陶拉里亚大学院/Tolarian Academy

三定法球/Trinisphere

吸血鬼导师/Vampiric Tutor

Wheel of Fortune

横财/Windfall

约格莫夫式交易/Yawgmoth’s Bargain

约格莫夫的意志/Yawgmoth’s Will

6.6
薪传赛制套牌构组
薪传赛制中的套牌可以由威世智公司发售的所有万智牌系列、任何核心系列的延伸系列、任何特殊系列及其延伸系列，以及所有特制纪念印次中的牌组成。
来自扩展系列及特殊系列的卡牌（如From the Vault、Magic: The Gathering – Commander、Duel Deck等等）自该扩展系列和特殊系列发售当日起便可以在薪传赛制中使用。
所有特制纪念卡牌自该纪念卡牌公开分发之日起便可以在薪传赛制中使用。
下列牌在薪传赛制比赛中禁用：
Amulet of Quoz

Ancestral Recall

均势/Balance

Bazaar of Baghdad

Black Lotus

暗黑老虎钳/Black Vise

Bronze Tablet

魔力通道/Channel

Chaos Orb

Contract from Below

Darkpact

Demonic Attorney

Demonic Consultation

Demonic Tutor

操地术/Earthcraft

Falling Star

Fastbond

闪现/Flash

狂搜乱寻/Frantic Search

鬼怪征兵员/Goblin Recruiter

宣泄/Gush

隐者德鲁依特/Hermit Druid

玉玺/Imperial Seal

Jeweled Bird

Library of Alexandria

Mana Crypt

Mana Drain

魔法力库/Mana Vault

记忆瓶/Memory Jar

心灵失足/Mental Misstep
心灵扭曲/Mind Twist

心之所欲/Mind’s Desire

Mishra’s Workshop

Mox Emerald

Mox Jet

Mox Pearl

Mox Ruby

Mox Sapphire

神秘导师/Mystical Tutor
死冥权能/Necropotence

德鲁依特之誓约/Oath of Druids

再生/Rebirth

Shahrazad

备忘夹/Skullclamp

Sol Ring

适者生存/Survival of the Fittest 
废矿/Strip Mine

暴风魔神/Tempest Efreet

Time Vault

Time Walk

Timetwister

Timmerian Fiends

打造/Tinker

陶拉里亚大学院/Tolarian Academy

吸血鬼导师/Vampiric Tutor

Wheel of Fortune

横财/Windfall

吞世龙/Worldgorger Dragon

约格莫夫式交易/Yawgmoth’s Bargain

约格莫夫的意志/Yawgmoth’s Will

6.7
环境构筑赛制套牌构组
环境构筑赛制套牌的牌必须由出自于所限定之同一组延伸系列的牌构成。
DCI认证下列的环境构筑赛制： 

塞洛斯环境（塞洛斯、天神创生、尼兹之旅）
再访拉尼卡环境（再访拉尼卡、兵临古城、巨龙迷城）
依尼翠-艾维欣重临环境（依尼翠、黑影笼罩、艾维欣重临）
秘罗地创痕环境（秘罗地创痕、围攻秘罗地、新非瑞克西亚）
赞迪卡-奥札奇再起环境（赞迪卡、天地醒转、奥札奇再起）
阿拉若断片环境（阿拉若断片、聚流、阿拉若新生）
洛温-暗影荒原环境（洛温、晨光、暗影荒原、暮光）
时间漩涡环境（时间漩涡、时空混沌、预知将来）
拉尼卡环境（公会城拉尼卡、十会盟、纷争）
神河环境（神河群英录、神河叛将谱、神河任侠传）
秘罗地环境（秘罗地、玄铁、五色曙光）
石破天惊环境（石破天惊、万马千军、劫运降临）
奥德赛环境（奥德赛、绝境、神谴）
大战役环境（大战役、时空转移、启示录）
玛凯迪亚环境（玛凯迪亚、宿敌、预言）
克撒环境（克撒传、远古遗产、天命之战）
暴风雨环境（暴风雨、天罗城塞、出瑞斯记）
海市蜃楼环境（海市蜃楼、憧憬、晴空号传说）
冰雪时代环境（冰雪时代、同盟、骤霜）
下列牌在环境构筑赛制中禁用：
无形美善/Intangible Virtue（依尼翠-艾维欣重临环境）
徘徊灵魂/Lingering Souls（依尼翠-艾维欣重临环境）
乙太精瓶/Æther Vial（秘罗地环境）
远古狮穴/Ancient Den（秘罗地环境）
能缰吞噬兽/Arcbound Ravager（秘罗地环境）
玄铁殿堂/Darksteel Citadel（秘罗地环境）
暗窖门徒/Disciple of the Vault（秘罗地环境）
大熔炉/Great Furnace（秘罗地环境）
悉诺议会宅邸/Seat of the Synod（秘罗地环境）
传说之树/Tree of Tales（秘罗地环境）
细语暗窖/Vault of Whispers（秘罗地环境）
备忘夹/Skullclamp（秘罗地环境）
无畏勇士琳西薇/Lin Sivvi, Defiant Hero（玛凯环境）
力夏达港/Rishadan Port（玛凯环境）
盖亚的育苗地/Gaea’s Cradle（克撒环境）
记忆瓶/Memory Jar（克撒环境）
撒拉的圣域/Serra’s Sanctum（克撒环境）
时间漩涡/Time Spiral（克撒环境）
陶拉里亚大学院/Tolarian Academy （克撒环境）
电压钥匙/Voltaic Key（克撒环境）
横财/Windfall（克撒环境）
诅咒卷轴/Cursed Scroll（暴风雨环境）
糟蹋资源/Squandered Resources（海市蜃楼环境）
Amulet of Quoz（冰雪时代环境）
Thawing Glaciers（冰雪时代环境）
Zuran Orb（冰雪时代环境）
7.  限制赛制规则
7.1
套牌构组限制
限制赛制的套牌必须至少包含四十张牌。没有套牌张数上限。
在限制赛制的比赛中，牌手不受同一张牌只能放四张的限制。
7.2
备牌使用
为某一牌手轮抽到或者开得，但未在该牌手的限制赛套牌中使用牌都用作该牌手的备牌。
牌手在自己的备牌中加入额外的基本地。只要此后形成的主牌数量合法，依此法换牌没有张数的限制。此等牌张交换不需遵循一对一的原则。
参加无需提交套牌登记表的限制比赛之牌手可以在局与局之间，通过以套牌中的牌交换备牌中的牌之方式，自由地变更其套牌的组成，而不需要在其下一局比赛开始之前将其套牌组成恢复原样。如果主审或比赛主办人不想在比赛中使用此可选规则，则须在构组套牌之前将此决定告知所有牌手。此可选规则在“竞争”或“专业”级别的比赛中不可用。
7.3
限制赛中可用的牌
牌手收到的牌都必须直接发放自比赛工作人员。此产品必须是全新的、且包装未被打开过。在专业赛、大奖赛、万智牌世界杯及世界冠军赛中，所使用的补充包可能已事先拆封，以在其上盖好戳记。发给每位牌手（或团队）的产品之数量和种类，都必须与其他参加此场比赛的牌手所得到的相同。举例来说，如果在补充包轮抽时，发给了某位牌手三包再访拉尼卡的补充包，则必须发给所有牌手三包再访拉尼卡的补充包。
除了基本地牌之外，只有属于比赛过程中打开之所有补充包系列的牌（以及只有在该牌手牌池中开到的牌）才能在牌手的套牌当中使用。举例来说，万智牌2013核心系列现开比赛期间，牌手不得在其套牌中使用除了从补充包中得到的基本地，以及属于万智牌2013核心系列此系列的游戏牌之外的所有其他牌。例外：从巨龙迷城补充包中得到、来自再访拉尼卡和兵临古城这两个系列的非基本地牌可以在使用巨龙迷城牌张之限制赛制比赛中使用。
DCI建议，在进行个人现开赛时，发给每位牌手6包补充包；在进行个人轮抽或团队罗彻斯特轮抽赛时，发给每位牌手3包补充包。关于当前环境下所推荐的产品构成，请参见附录D。
如果比赛主办人允许由牌手自己提供产品来参赛，则该些产品必须与用于该次比赛的产品放在一个牌池内并随机分配给参赛牌手。
牌手在比赛中只能使用自己得到或轮抽到的牌，以及由比赛主办人提供的基本地牌。牌手可请求裁判许可自己使用同一张牌的其他版本。
如果比赛主办人不提供用于限制赛的基本地，则他必须在比赛报名前公告相关事宜。比赛主办人可以要求牌手在离开比赛的时候归还所用的基本地牌。如果比赛主办人无法提供足够的基本地牌，牌手可以在比赛中使用自己拥有的基本地，但必须保证该些基本地的状态良好，且其上没有任何记号。
牌手可以在进行套牌构组的过程中加入不限数量的基本地牌。但是即便是在可以使用雪境地牌（如覆雪树林等等）的赛制中，牌手也不得加入额外的雪境地牌。
7.4
异常产品
威世智公司和比赛主办人皆无法保证在所有的补充包或比赛用牌产品中具有某种特定的稀有度或频率的分布。如果在牌手拿到的某个补充包或比赛用牌中具有不合常规的稀有度或频率的分布，该牌手必须立刻告知裁判。主审和比赛主办人协商后，做出更换或是允许此异常产品使用的最终决定。
7.5
交换现开套牌
在现开赛中，主审可要求牌手在进行套牌构组前进行一次套牌交换。牌手拿到未开封的产品后，将产品的内容（非闪卡的基本地除外）登记在套牌登记表上。属于闪卡的基本地牌也必须登记在套牌登记表上，且随登记的牌池一起交换。进行登记的牌手仍保有其从补充包中得到的、但与所打开的补充包不属于同一扩充系列的牌（例如，若有的话，进行补充包内容登记的牌手在进行套牌交换期间仍会保有衍生物牌）。然后比赛工作人员收集登记好了的牌池，并将它们随机地重新发放。牌手仍有可能因此拿到自己原本登记的产品。主审应要求牌手在登记套牌时按照某些顺序进行排序（如，先按颜色再按字母），以协助拿到这份牌池的牌手。
7.6
轮抽组的分配
在补充包轮抽及团队罗彻斯特轮抽赛中，牌手会随机分配到各个轮抽圈中（称为轮抽组）。每个轮抽组的人数由主审所斟酌，应大略相同。之后，比赛工作人员将同样组合的补充包发放给各轮抽组的每位牌手。
属于某个轮抽组的牌手只会在比赛中对上同属于该轮抽组的其他牌手。在“一般”级别的比赛中，比赛主办人可以选择取消此限制，不过必须在比赛开始前公告相关事宜。
在进行轮抽时，牌手不得通过任何方式与他人沟通，或是向他人展示非公开信息，比赛工作人员除外。此规定自轮抽组公布之时即刻生效，持续到牌手上交各自的套牌登记表为止。
7.7
补充包轮抽程序
所有牌手必须在同一时间打开相同种类的补充包进行轮抽。牌手打开各自的第一包补充包，以牌面向下的方式数补充包内的牌，并将补充包内有的衍生物牌、规则叙述牌，以及其他与游戏无关的牌拿出。如果牌手在任意时刻发现自己手中的补充包内牌的数量有误，必须立刻告知裁判。在打开补充包之后，牌手须先将所有不属于闪卡的基本地牌和／或不能用于本次轮抽的其他牌张移除并保留。属于闪卡的基本地牌应当留在补充包中，如普通牌一般进行轮抽。牌手从当前的补充包中选择一张牌，之后将剩余的牌以面向下的方式传给左边的牌手，直到所有牌都已被抽走。一旦牌手从补充包中把牌拿出，放到自己单独的、牌面朝下的已选牌堆之中，便视为该牌手已选择该牌，不得再放回到补充包中。
在轮抽过程中，牌手不得向其他参赛者展示自己所选牌的正面，或是自己当前补充包的内容，同时牌手也应当尽力使自己的该些信息不被其他牌手看到。牌手不得向轮抽中的其他参赛者展示非公开信息，以表示自己选了哪些牌，或是要别人选什么牌。（例外：双面牌不适用于此规定，在轮抽过程中牌手可以随时展示双面牌的任一面。）
在“竞争”和“专业”级别的比赛中，牌手和团队不得在两次抽牌之间检视自己已抽到的牌。在“一般”级别的比赛中，只要牌手没有出现有补充包等待他来选择的情况下，便可以在两次抽牌之间或是进行选择的时候检视自己所抓到的牌。主审可以选择禁止此行为，但须在进行第一场轮抽前公告相关事宜。在两包补充包之间有检视时间，牌手可以在这段时间内检视自己所抽到的牌。
若轮抽并未计时，且有两位牌手均不愿在对方之前作出抽牌的决定，则由在传递方向上较为靠近对方的牌手先作出抽牌决定。若两位牌手之间距离相等，则由座号较小的牌手先作出抽牌决定。
在第一包补充包轮抽完毕，检视时间结束之后，所有牌手打开下一包补充包，并以相同的方式进行轮抽，不过轮抽的方向要逆转——现在将补充包向右边传。重复此过程，每开一包新的补充包就逆转一次轮抽方向，直到所有补充包中的所有牌都轮抽完毕为止。
如果有牌手无法或不愿继续进行轮抽但仍希望能继续参加比赛，则他会自本次轮抽过程中停权，且必须从自己已轮抽到的牌当中构组出一副套牌。在当前补充包轮抽剩下的过程，由一位比赛工作人员代替该名遭停权的牌手，以随机抽牌的方式继续进行。
8.  团队赛规则
8.1
团队名称
威世智公司保留禁止使用任何视为有攻击性／猥亵的团队名称之权利。比赛工作人员可禁止团队使用可能被认为有攻击性／猥亵的团队名称来报名。
8.2
团队组成与识别
合法的团队包含两名或三名成员，视具体的团队赛制而定。团队系以其成员的个别DCI会员编号来作识别，所有参赛团队在报名参加比赛时，必须向比赛主办人提供各自团队的完整信息。同一位DCI会员可以是多于一支队伍的成员。如果团队中某位牌手自比赛中退出或被取消资格，则整支队伍都须退出比赛。
在进行比赛报名登记的时候，团队必须指派牌手称号。举例来说，在三人团队赛中，每支队伍都必须指派谁是牌手A、牌手B，及牌手C。在比赛的整个过程期间，牌手的称号保持不变。
当两个团队在比赛中被配对在一起时，被指派为牌手A的团队成员互相游戏，被指派为牌手B的团队成员互相游戏，依次类推。
8.3
团队交流规则
处于游戏区域之中的团队成员互相之间可以随时进行交流。若有队员离开了游戏区域，则他必须等到当前此局对局结束之后，才能回来。

8.4
套牌联合构组规则
团队构组赛中使用“套牌联合构组规则”：除了带有“基本”此超类别的牌及牌面文字叙述有其他规定的牌之外，同名的牌在一个队伍的所有套牌和备牌中，最多只能使用四张；以英文牌名为判别标准。（例如，在团队构组赛中，某一位牌手的套牌里使用了四张回归自然/Naturalize，则同队伍的其他牌手就不能使用回归自然/Naturalize这张牌。）如果某张牌在某个特定赛制中被限用，则一个队伍里面就只能使用一张该牌。如果某张牌在该赛制中被禁用，便没有任何牌手可以使用之。
套牌联合构组规则仅在团队中所有队员所使用之套牌属于同一赛制的情况下适用。
8.5
团队罗彻斯特轮抽赛
团队罗彻斯特轮抽赛中，每支队伍需要三名成员，轮抽时两支队伍分别坐在轮抽桌的两侧。团队的成员按A-B-C的顺序，按顺时针方向围着桌子就坐。（举例来说，在三人团队赛中，牌手以1A、1B、1C、2A、2B、2C的顺序，顺时针坐在桌旁。）
以随机方式决定的队伍选择是要先选牌，还是要让对手队伍先选牌。由先选队伍的B牌手展开第一包补充包中所有的牌。
随着第一位牌手听从比赛工作人员的指示，打开自己手头上第一包补充包，并将补充包内的所有牌以面朝上、对向自己的方式展开在桌面上，轮抽正式开始。在检视完该些牌之后，每位牌手轮流从中选择一张牌，使得轮抽进行下去。一旦某牌手选择了某张牌并将其与自己其它已抽选的牌放在一起，他便不得再去选择其它的牌。如果牌手没能在给定的时间内选好牌，则由比赛工作人员代替该位牌手选择该包牌中“最老”的那张牌（在桌面上停留时间最长的牌）
从展示在桌面上的牌中第一个进行轮抽的牌手称为“主动牌手”。该次轮抽中第一名打开包补充包的牌手便是第一位主动牌手。第一位主动牌手由比赛工作人员指定。在同一组补充包中，同桌的每一位牌手都会轮流担任一次主动牌手。主动牌手一职依照U形顺序轮换：第一和第三包补充包时轮换方向为顺时针，第二包时方向为逆时针。某一组中最后一位打开补充包的牌手，将会是下一组第一位打开补充包的牌手。
轮抽顺序同样依照U字形进行移动：第一和第三包时移动方向为顺时针，第二包时方向为逆时针，从主动牌手开始，绕桌让各位牌手依次抽选一张牌。本组的最后一位牌手连续选择两张牌，之后轮抽继续，方向倒转，向开始轮抽之牌手的方向移动。如果桌面上还有牌，则第一位轮抽的牌手选择两张牌，且轮抽方向再次倒转，轮抽继续进行。
示例：甲队和乙队围着桌子就座，依顺时针顺序，牌手的编号依次为1A-1B-1C-2A-2B-2C。乙队赢得了掷硬币，并且乙队的队员决定让甲队先来选牌。第一包的主动牌手是1B。牌手1B打开了他的第一个补充包并把牌面朝上地放在了牌手1B面前。经过了20秒的检视时间之后，轮抽的顺序如下所示：
牌手 1B—第1张

牌手 1A—第6张

牌手 1C—第11张
牌手 1C—第2张

牌手 1A—第7张

牌手 1B—第12张
牌手 2A—第3张

牌手 2C—第8张

牌手 1B—第13张
牌手 2B—第4张

牌手 2B—第9张

牌手 1C—第14张
牌手 2C—第5张

牌手 2A—第10张

牌手 2A—第15张
在进行选牌的过程中，每位牌手都必须展示他自当前包中最近抽到的那张牌。在其余时间里，牌手可以选择让自己已选牌堆中顶上那张牌以面朝上的方式放着，或是让所有牌都面朝下的方式放着。在轮抽进行的过程中，以及比赛工作人员指明的时间内，牌手不得检视自己在轮抽中所选的牌。
8.6
团队现开赛
为个人限制赛制订的所有规则（第7节），均适用于团队现开赛，但下列事项除外。
每一支队伍所得到的产品组合必须一样。例如，如果某支队伍得到了十二包秘罗地创痕的补充包，那么其他的队伍一定也是得到十二包秘罗地创痕的补充包。
DCI建议，在双人团队赛中，发给每支队伍八包补充包；在三人团队赛中，发给每支队伍十二包补充包。关于当前环境下所推荐的产品构成，请参见附录D。
在构组套牌时，所有的牌都必须有相对应的指定牌手在其套牌和备牌中使用之，且在该次比赛进行期间，属于某位牌手的套牌及备牌不得转交给其他牌手来使用。（牌手之间并不共享主牌或备牌里面的牌。）在不使用套牌登记表的“一般”级别比赛当中，牌手可在两轮之间与自己牌池中的牌交换，但是只能在局与局之间进行。
9.  双头巨人赛规则
9.1
对局结构
双头巨人赛的对局包含有一场游戏。结果为平局的游戏（即没有胜利者的游戏）并不会记入此处所谓的“一场游戏”之中。只要尚在规定的对局时限之内，双方就需继续进行比赛，直到决出有一支队伍为胜利者为止。
9.2
交流规则
队员可随时互相交流。
9.3
先手规则
通过随机的方式，决出一支队伍来选择是否要为先手。须在该队伍所有牌手看到自己手牌之前选择是否先手。如果在做出选择之前，队伍中有牌手看到了自己的手牌，则认为该队伍是先手。先手的队伍略过其首回合的抓牌步骤。
游戏前程序
一支队伍中的两位牌手决定何者为主要牌手，何者为次要牌手。就座时，每支队伍的主要牌手应坐在其队友的右手边。在每一局开始之前，每支队伍都能重新选择主要和次要牌手。
牌手洗自己的套牌。
双方牌手将套牌交给对手来再次洗牌。
每位牌手抓七张牌。牌手可选择先将该些牌以面朝下的方式发到桌面上。
每位牌手依照回合顺序来决定是否要再调度。（双头巨人赛中再调度的规则可于《万智牌完整规则》规则103.4c中找到。）
一旦再调度完成，游戏便可开始。
9.5
双头巨人构筑赛规则
双头巨人构筑赛使用“套牌联合构组规则”（请参见第8.4节）。
除了在不同的赛制中被禁用的其他牌之外，下列的牌在所有的双头巨人构筑赛中（特选、薪传、近代以及环境构筑）均禁用：
入圣空民伟代/Erayo, Soratami Ascendant

在双头巨人构筑赛中不得使用备牌。
9.6
双头巨人限制赛规则
除下列所述各条外，其余为限制赛所制定的规则（第7节）皆适用。
DCI推荐，在双头巨人现开赛中，发给每支队伍八包补充包，在双头巨人轮抽赛中，发给每支队伍六包补充包。关于当前环境下所推荐的产品构成，请参见附录D。
未在队伍的主牌中使用的牌，均视作两位牌手的共用备牌，双方皆可使用此备牌。
9.7
双头巨人补充包轮抽赛
队伍（而非牌手）会随机分配到各个轮抽圈（称作轮抽组）中。每个轮抽组的队伍数由主审所斟酌，应大略相同。同一队的队员并肩而坐。之后比赛工作人员便将同样的补充包组成分发给该轮抽组中的每支队伍。
在打开各自手中的第一包补充包并完成计算包内牌数的工作之后，每支队伍从中选取两张牌，然后将剩余的牌以面朝下的方式传给左手边的队伍。已选取的牌可分作一堆或两堆来放。已选取的牌并不是指定给特定的牌手来使用；而是构成两位牌手共用牌池的一部分，牌手利用该牌池来构组各自使用的套牌。已打开的补充包绕着轮抽组依次传递——每支队伍在每次传递前都会从中拿走两张牌——直至所有牌都已轮抽完毕为止。
在进行第二包的轮抽时，轮抽方向如常进行反向。因此，总体的轮抽方向是左-右-左-右-左-右。
10.  认证规则
10.1
 参赛人数下限
要为DCI所认证的比赛之参赛人数下限如下所述：
在个人赛中，至少须有八（8）位牌手参赛。
在团队赛和双头巨人赛中，至少须有四（4）支队伍参赛。
若参赛人数未达下限，该比赛便不再属于DCI认证的比赛，其成绩也不会提供鹏洛客积分。若某个DCI认证的比赛未达参赛人数下限，其主办人必须向DCI回报该比赛“未举办（Did Not Occur）”。
10.2
 对局轮数
若要比赛得到认证，则所要求的局数下限如下所述：
在个人赛中，至少进行三（3）局对局。
在团队赛和双头巨人赛中，至少进行两（2）局对局。
若对局轮数未达下限，该比赛便不再属于DCI认证的比赛，其成绩也不会提供鹏洛客积分。若某个DCI认证的比赛未达参赛人数下限，其主办人必须向DCI回报该比赛“未举办（Did Not Occur）”。
本次比赛所需要进行的对局轮数应在第一局开始之时或之前宣布；一旦宣布了相关事宜，便不得再更改。主办人可改为宣布一个非特定数目的局数，并附上结束比赛的特定条件。举例来说，在一场有20位牌手参加的比赛中，可宣布只要没有牌手在四局对局后取得四局胜利，就需进行五局对局。
在使用瑞士氏交叉赛程的比赛中所推荐的对局轮数可在附录E中找到。
10.3
 只对受邀牌手开放的赛事
只对受邀牌手开放的赛事对于牌手的参赛有额外的资格要求。重要赛事的邀请名单之确定于《万智牌重要赛事邀请方针》中详述。比赛主办人可以如常举办并认证非重要的邀请赛，但需要在此邀请赛前提供足够数目的资格赛以确保所有牌手皆有获得邀请之机会。
10.4
 配对算法
除非宣布了其他配对方案，否则都认为所举办的比赛遵从瑞士式交叉赛程的配对算法。某些比赛可在瑞士式轮结束之后接着进行在头2、4、8（或其他数字）位牌手之间进行单淘汰决胜轮的对局。在补充包轮抽赛制中，瑞士式交叉赛程配对算法依第7.6节中所述进行了修正。
对于需进行单淘汰决胜轮的构筑赛制比赛（或未在决胜轮中进行补充包轮抽的现开赛制比赛）而言，在此建议根据瑞士轮末的最终排名来为参加决胜轮的牌手进行配对。
如决胜轮有8位牌手参加，则第1名牌手对上第8名，第2名对上第7名，第3名对上第6名，第4名对上第5名。第1名与第8名比赛的胜者将在次局与第4名和第5名比赛的胜者交手。第2名与第7名比赛的胜者将在次局与第3名和第6名比赛的胜者交手。这两场对局的胜者将在决胜轮的最后一局对阵。
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对于有4位牌手参加的决胜轮而言，第1名牌手与第4名牌手对阵，第2名牌手与第3名牌手对阵。这两场对局的胜者将在决胜轮的最后一局对阵。
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对于决胜轮采用单淘汰补充包轮抽的限制赛制比赛而言，在此建议决胜轮一律由8位牌手参加，且依照下文叙述的方式进行。
使用随机方式将牌手安排在轮抽桌边依次就坐，进行轮抽。
[image: image3.png]



在轮抽结束后，座号为1的牌手与座号为5的牌手进行对局，座号为2的牌手与座号为6的牌手进行对局，座号为3的牌手与座号为7的牌手进行对局，座号为4的牌手与座号为8的牌手进行对局。座号1/5对局的胜者与座号3/7对局的胜者在决胜轮次轮进行对局。座号2/6对局的胜者与座号4/8对局的胜者在决胜轮次轮进行对局。这两场对局的胜者将在决胜轮的最后一局对阵。
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在重要比赛中，必须执行上述决胜轮程序，比赛不得选择不进行决胜轮。
下列赛事属于重要比赛：万智牌世界冠军赛、万智牌世界杯、万智牌世界杯资格赛、专业赛、专业资格赛、大奖赛、大奖预选赛、WPN顶级赛事，以及WPN顶级资格赛。
附录A～与过往版本之间的更动
本附录只会反映本份文档与此前一份文档之间的更动。
2014年5月2日
第2.10节：加入关于牌手在决赛赛程分划前即退出比赛的叙述，厘清相关流程。 

第2.11节：更新了关于在执法严格度为竞争及专业级别比赛中使用电子设备作笔记的规定。 

第2.12节：更新了电子设备使用规则。
第3.7节：更新了新发售。
第6.3节：更新了标准赛制。
第6.4节：更新了扩充赛制。
第6.7节：更新了环境构组赛制。
附录D：更新了塞洛斯环境的产品构成。
2014年2月7日
第2.3节：修订用语，说明牌手不得在因一盘负而结束的对局之后更换备牌。
第2.5节：修订用语，明确说明在时间终了之后不得开始新的游戏。
第3.2节：移除对扩充赛制的引用。
第3.7节：更新了新发售。
第3.15节：新增明确说明，允许牌手随时清点对手备牌张数。
第6.3节：更新了标准赛制。
第6.4节：移除扩充赛制。近代赛制移至本节。更新近代赛制，禁用1张牌，解禁2张牌。
第6.7节：更新了环境构组赛制。
第6.8节：近代赛制内容移至第6.4节。
第9.5节：移除对扩充赛制的引用。
附录D：更新了塞洛斯 环境的产品构成。
附录B～时间限制
对局最少时间限制规定为40分钟。
以下是比赛中每一局对局的建议时间限制：
构组赛及限制赛～50分钟
单淘汰的四分之一决赛或半决赛～90分钟
单淘汰决赛～无时间限制
以下是限制赛中的建议时间限制：
现开～套牌登记20分钟，套牌构组30分钟
轮抽～套牌登记及构组共30分钟
团队现开～套牌登记20分钟，套牌构组60分钟
团队轮抽～套牌构组及登记共40分钟
双头巨人现开～套牌登记20分钟，套牌构组60分钟
双头巨人轮抽～套牌构组及登记共40分钟 

主审对比赛中的时间限制有最终决定权。如果比赛所使用的时间限制与这些建议有异，则须在比赛登记报名之前及进行报名登记时进行宣告。
万智牌重要赛事的时间限制可能会与上述不同。这些不同的时间限制可以在该场比赛或该系列比赛的说明资料上面找到。
在计时进行的局次中，牌手必须等待正式计时开始之后再开始进行各自的对局。
补充包轮抽的时间限制
进行个人补充包轮抽时，每一次选牌的默认时间限制如下表所示：
	补充包剩余牌张数量
	可使用时间

	15张牌
	40秒

	14张牌
	40秒

	13张牌
	35秒

	12张牌
	30秒

	11张牌
	25秒

	10张牌
	25秒

	9张牌
	20秒

	8张牌
	20秒

	7张牌
	15秒

	6张牌
	10秒

	5张牌
	10秒

	4张牌
	5秒

	3张牌
	5秒

	2张牌
	5秒

	1张牌
	无


第一包补充包之后供检视的时间为30秒。之后每次检视之时限增加15秒。
罗彻斯特轮抽的时间限制
在每包补充包被放在桌面上之后，到选取第一张牌之前，有20秒的检视时间。牌手各有5秒钟的时候来进行每次的选牌。
双头巨人轮抽的时间限制
在双头巨人补充包轮抽中，每一次选牌的默认时间限制如下表所示：
	补充包剩余牌张数量
	

	15张牌的补充包
	14张牌的补充包
	可使用时间

	15
	14
	50秒

	13
	12
	45秒

	11
	10
	40秒

	9
	8
	30秒

	7
	6
	20秒

	5
	4
	10秒

	3
	-
	5秒

	1
	2
	无


此外，在两包补充包之间，牌手们有60秒的时间来检视自己已选择的牌。
附录C～平分处理释疑
局分
牌手每赢得一局对局便获得3个局分，输了得0分，平手得1分。获得轮空的牌手视作赢得了该局对局。
若牌手成绩为6-2-0（胜-负-平）。该牌手的局分便为18分（6*3，2*0，0*1）。
若牌手的比赛成绩为4-2-2。该牌手的局分为14分（4*3，2*0，2*1）。
盘分
盘分与局分类似，牌手每赢得一盘游戏便获得3个盘分，平手得1分，输了得0分。未进行完的游戏视作平局。未进行的游戏算0分。
若牌手以2-0-0赢得了一局对局，则在该局中，她获得了6个盘分，而对手获得了0个盘分。
若牌手以2-1-0赢得了一局对局，则在该局中，她获得了6个盘分，而对手获得了3个盘分。
若牌手以2-0-1赢得了一局对局，则在该局中，他获得了7个盘分，而对手获得了1个盘分。
局胜率
牌手的局胜率计算公式如下：用牌手的总对局积分除以在该些对局中所能够获得的总局分（通常为3乘以所进行过的对局数），取所得结果与0.33之间较大者。规定0.33此最低局胜率值有助于降低表现欠佳的牌手对于其对手局胜率计算及比较方面的影响。
示例：
在一场共有八局的比赛当中，三位牌手的成绩如下表所示，只有第一位牌手参加了所有局次的比赛：
	比赛成绩
	局分
	进行过的局数
	局胜率

	5-2-1
	16
	8
	16/(8*3) = 0.667

	1-3-0，后退出比赛
	3
	4
	3/(4*3) = 0.25，因此使用0.33

	3-2-0，其中包括首局的轮空，之后退出比赛
	9
	5
	9/(5*3) = 0.60


盘胜率
与局胜率的计算方法类似，牌手的局胜率计算方法如下：用牌手获得的总盘分除以可能获得的总盘分（通常为3乘以与该牌手进行过的盘数）。同样的，若实际计算出来的盘胜率低于0.33，则改为使用0.33。
示例：
在一场共有四局的比赛中，两位牌手游戏成绩如下表所示：
	每局游戏成绩
	盘分
	进行过的盘数
	盘胜率

	第一局：2胜（6个盘分）
第二局：2胜1负（6个盘分）
第三局：1胜2负（3个盘分）
第四局：2胜（6个盘分）
	21
	10
	21/(3*10) = 0.70

	第一局：1胜2负（3个盘分）
第二局：1胜2负（3个盘分）
第三局：2负（0个盘分）
第四局：1胜2负（3个盘分）
	9
	11
	9/(3*11) = 0.27，因此使用0.33


对手局胜率
牌手的对手局胜率为该牌手所较量过的对手之局胜率的平均值（不计该牌手获得轮空的轮数）。每位对手的局胜率均系根据前述定义之局胜率计算方式进行计算。
示例：
某牌手在一场八轮的比赛中的成绩为6-2-0。她的对手的对局成绩分别为：4-4-0，7-1-0，1-3-1，3-3-1，6-2-0，5-2-1，4-3-1，及6-1-1，因此，她的对手局胜率为：
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转换为小数表示，可得：
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将个人的局胜率相加，可得：
[image: image7.png]




该牌手的对手局胜率为0.62。
在同一场比赛中，另一位牌手的成绩为6-2-0。他的对手的成绩依次为：轮空，7-1-0，1-3-1，3-3-1，6-2-0，5-2-1，4-3-1，及6-1-1，因此，他的对手的局胜率为： 

[image: image8.png]0.88 +0.33 (JE4 0.27) + 0.48 + 0.75 + 0.67 + 0.54 + 0.79
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将个人的局胜率相加，该公式变为：

[image: image9.png]




该牌手的对手局胜率为0.63。
对手盘胜率
与对手局胜率类似，牌手的对手盘胜率即是该牌手所有对手的盘胜率之平均值。并且，与计算对手局胜率时的处理相同，每位对手盘胜率的最小值为0.33。 

轮空
当一位牌手获得某一局的轮空时，视作该牌手以2-0赢得了该轮游戏。
因此，该牌手获得3个对局积分和6个游戏积分。牌手获得轮空的局次不参与该牌手之对手局胜率及对手盘胜率的计算。
附录D～限制赛中推荐的补充包构成
在塞洛斯环境的限制赛中，推荐使用的补充包构成如下：
个人现开赛～2包塞洛斯，2包天神创生，2包尼兹之旅（每位牌手）
个人补充包轮抽赛或团队罗彻斯特轮抽赛～1包尼兹之旅，1包天神创生，1包塞洛斯（每位牌手，此为轮抽进行顺序）
三人团队现开赛～4包塞洛斯，4包天神创生，4包尼兹之旅（每支队伍）
双头巨人现开赛～3包塞洛斯，3包天神创生，2包尼兹之旅（每支队伍）
双头巨人补充包轮抽赛～2包尼兹之旅，2包天神创生，2包塞洛斯（每支队伍，此为轮抽进行顺序）
在万智牌2014核心系列的限制赛中，推荐使用的补充包构成如下：
个人现开赛～6包万智牌2014核心系列（每位牌手）
个人补充包轮抽赛或团队罗彻斯特轮抽赛～3包万智牌2014核心系列（每位牌手）
三人团队现开赛～12包万智牌2014核心系列（每支队伍）
双头巨人现开赛～8包万智牌2014核心系列（每支队伍）
双头巨人补充包轮抽赛～6包万智牌2014核心系列（每支队伍）
在再访拉尼卡环境的限制赛中，推荐使用的补充包构成如下：
个人现开赛～2包再访拉尼卡，2包兵临古城，2包巨龙迷城（每位牌手）
个人补充包轮抽赛或团队罗彻斯特轮抽赛～1包巨龙迷城，1包兵临古城，1包再访拉尼卡（每位牌手，此为轮抽进行顺序）
三人团队现开赛～4包再访拉尼卡，4包兵临古城，4包巨龙迷城（每支队伍）
双头巨人现开赛～3包再访拉尼卡，3包兵临古城，2包巨龙迷城（每支队伍）
双头巨人补充包轮抽赛～2包巨龙迷城，2包兵临古城，2包再访拉尼卡（每支队伍，此为轮抽进行顺序）
附录E～瑞士式比赛中推荐进行的局数
下表所示的瑞士式轮数通常是重要比赛中规定需要进行的局数。经比赛主办人的斟酌后也可以在非重要比赛中使用。在此包含这份表格仅供参考之用。
	牌手数
	局数

	8
	3

	9-16
	4

	17-32
	5

	33-64
	6

	65-128
	7

	129-226
	8

	227-409
	9

	410+
	10


在团队比赛中，为了计算应进行的局数，可将每支队伍视作一位牌手。取前4名的个人赛或团队赛应在此表的基础上多进行一局对局。取前2名的个人赛或团队赛应在此表的基础上多进行两局对局。
所有商标，不论在美国还是在其他国家中，均属于威世智有限公司的财产。©2014 威世智。
万智牌违规处理方针
2014 年 5月2日生效
引言
《万智牌违规处理方针》此份文档，是用来在执法严格度（REL）为“竞争”或“专业”级别的比赛中发生违反规则事件时，为提供裁判适当的罚则与处理程序，并阐述其背后的原则。这是用来保护牌手免于犯下潜在的失误，也保护比赛本身的公正性。违反规则的行为通常应受处罚，否则规则将无法执行。执法严格度为一般等级的比赛使用《一般严格度下执法指南》。
本文件架构
此文件分为两个主要部份：一般定义和原则（第1节），以及违规（第2-4节）。违规分为一些主分类（游戏行动失误、比赛失误及举止违背运动道德），以及为特定违规进一步区分副分类。虽然某些违规可以属于某个更常见的副分类，但由于以下原因而将它们独立出来：
DCI能判定以此获得显著优势之可能性。
修正该违规的处理流程与该违规之主分类的基本原则有所不同。
DCI希望追踪特定牌手在数次比赛间累犯的违规。
DCI希望厘清当累犯时应如何加重罚则。
欲知本文件中一些特别用语的定义，请参见《万智牌比赛规则》。
本文件以各种不同语言版本发行。若英语版本与非英文版本之间有相异之处，参与比赛者必须依据英文版本来诠释违规处理方针。
此文件系定期更新。欲知最新版本，请参观这个网页：http://www.wizards.com/wpn/Events/Rules.aspx。
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1. 
一般原则
裁判是中立的裁决者，也是政策与规则的执法者。通常情况下，裁判不应干预游戏的进行，但在此数类情况下，裁判应及时介入：裁判认为已有人违反规则，抱有顾虑或疑问的牌手请求协助，或裁判希望防止局势恶化。裁判并不会阻止游戏失误的发生，而是会去解决已发生之失误，处罚违反规则和政策的牌手，并以身体力行和交际手腕来宣导公平的比赛和运动道德。为避免或预防游戏之外的失误发生，裁判可以介入。
以该场比赛的执法严格度（REL）为基准，所有牌手都会受到平等的对待。对某牌手过去作为的认知，并不会影响对违规的认定或是处罚的采用，但是有可能影响调查的方式。比赛的执法严格度界定了此比赛预期参赛牌手对于规则和政策的了解程度，以及游戏的技术水准。
若因某牌手曾经参加过专业等级的比赛，就以不同的态度对待他的话，便表示没有让每个牌手都有相同的标准，进而造成依裁判对牌手背景熟悉与否而做出不一致的规则解释。专业牌手参与一般等级执法严格度的比赛时，不该被认定是以高水平的技术来对抗经验较少且对规则不熟的牌手。
处罚的目的是为了避免牌手在往后犯下类似的失误。为达成此目标，必须向该牌手解释所违反之规则或政策，使处罚有其教育意义。处罚的效果也包括教育比赛中其他牌手并造成警惕，且会用来持续记录牌手的行为。
对违规的处罚严重程度基于以下因素：
滥用的可能性（或是行为曝光的风险）。
该牌手在此比赛中累犯。
在发现、调查和解决的过程中，此问题造成的干扰多寡（对时间和对人力的影响）。
只有主审才有权力不依此方针来作处罚。除非在重大且特殊的状况中，或是没有可供运用的指导原则，否则主审都不该背离此方针的处理流程。重大且特殊的状况很少见——桌子垮掉、补充包内含其他系列的牌等等。执法严格度、比赛的回合、牌手的经验高低和年龄、特别想教育该牌手，以及裁判的等级，均不算是特殊状况。如果其他裁判认为有理由不遵循罚则方针，则必须请示主审。
裁判的举止应该以协助牌手为出发点，并维持比赛的统一与公平。应该鼓励牌手尽量多利用裁判，且在需要请裁判协助时也不用犹豫。如果牌手犯规后自行发现此状况，并且立刻在自己可能从犯规中获益之前通知裁判，则主审可以选择减轻罚则（且不算作未遵循此方针），不过仍然应依照所建议的流程来修正失误。举例来说，牌手将套牌拿给对手洗牌，并且在替对手的套牌切牌时，发现自己某张应该要放在套牌中的牌还混在前一盘游戏的放逐区里。如果他立刻通知裁判，则主审可以选择判一个警告，而不是判一盘负。
裁判也是常人，也会犯下错误。若裁判确实出现了失误，他应承认错误，向牌手致歉，且如果发现尚属及时，还应该进行修正。若是由于裁判给予的错误信息导致牌手犯下违规，主审有权将罚则降级。举例来说，某牌手询问裁判某张牌是否在该赛制中合法时，裁判回答他说“是”；此后当该牌手的这套牌因为这张牌之故被判为非法套牌时，主审应依照正常的规程来修正此套牌登记表，但可以将罚则降级为“警告”，因为是由于裁判的失误直接导致了此违规行为的发生。
1.1.
执法严格度（REL）的定义
执法严格度的用途，是让牌手和裁判对于此比赛的规则执法严厉与否、正确进行游戏的水准以及使用的程序，能够先有所预期。
比赛的执法严格度应该配合所提供的奖品，以及牌手为参赛所可能花费的路程来增加。远道而来参赛的牌手，通常会希望比赛更具竞争性；他们更期望看到一场能够严格遵守游戏规则及处理程序的正规比赛。比赛的执法严格度正是此点的反映。
一般级别
一般的比赛主要是为了娱乐和社交，而非铁面无私。大部分的比赛都是采用这个等级，除非比赛提供了一定程度的奖品或是邀请资格。对牌手的期待是应该知道大部分的游戏规则，可能听过一些比赛政策或知道哪些事情“很不好”，但通常是以类似自己在家玩的方式来比赛。牌手还是有责任去遵循规则，但所强调的主要在于教育性和运动道德，而不是技术上的精确无误。在此类赛事中处理牌手违规行为的细则，由《一般严格度下执法指南》此份文档详述。
竞争级别
竞争等级的比赛通常指有着高额奖金，或有专业赛邀请资格的比赛。对牌手的要求是了解游戏规则（但不需要到详尽的地步）并熟悉竞赛政策和流程，但是无意的失误不会导致严厉的处罚。为了保护所有牌手的乐趣，这类比赛要尽力维持一致性，也要了解并非所有牌手都十分清楚专业级比赛的架构、适当的流程，以及规则。
专业级别
专业等级的比赛会提供高额的奖金、声望和其他福利，吸引牌手不远千里而来。这些比赛和竞争等级的比赛比起来，更要求牌手具备高水准的行为和精确的游戏动作。
1.2.
各式处罚之定义
注意
注意是指对牌手的口头告诫。这是可以给予的最小处罚。注意使用于轻微失误的行动或是干扰，以简单话语便能修正这些行为或状况。也适用于一般等级比赛时常见、且牌手因此获利之可能性甚低的失误。作出注意判决时不需要给予延长时间，但需要多一些时间来解决的注意判决则应该升级为警告。有累犯之虞的注意处罚，必须在该场比赛中留下纪录，但是不需要回报给DCI。
作出此种处罚时并不需要对牌手提及“注意”的字眼。在累犯而考虑违规升级的状况下，任何对牌手的口头告诫，即使没有让牌手清楚地了解那是给予正式的注意，也会视为是一次注意。
警告


警告是有正式记录的处罚。警告使用于不正确的行动，且需要些许时间来执行修正的流程。其目的是用来针对已产生的问题，警示相关裁判和牌手，并将此违规在DCI处罚数据库中留下永久记录。如果解释规则花费超过一分钟的时间，则要给予延长时间。
一盘负
当发生此类情形时，应给予一盘负的判罚：对犯规的修正需花费大量的时间，可能拖延整个比赛进行，或对比赛产生显著的影响；因实质干扰之故导致游戏无法继续进行。此判罚也适用于让牌手因此获利之可能性较高的情况。
一盘负处罚会立刻结束目前这一盘游戏，犯下此违规的牌手在对局纪录上会视为是输掉一盘。如果还有下一盘，则得到一盘负处罚的牌手选择下一盘是否要先手。如果在对局开始之前就得到一盘负处罚，则本盘游戏之所有牌手在第一盘开始之前都不能使用备牌（如果该比赛有使用备牌）。
一盘负处罚适用于发生犯规的该盘游戏，倘若牌手已经结束该盘游戏，或是比赛正进行到两局之间，则一盘负适用于该牌手的下一盘游戏。如果某牌手得到一盘负判决的同时，他的对手得到一局负判决，则此一盘负处罚将顺延到下一局。同时发生的多个一盘负处罚同时生效，即使这将导致某牌手赢得此局也是一样。同时发生多个一盘负处罚时，若没有牌手赢得较多盘游戏，则即使这对局的游戏次数会因此增加也没关系。即使此牌手在比赛中弃权，他还是会得到一盘负的处罚；如果是在两场对局间给予此处罚，则即使牌手没有被配对到下一局，他还是会得到此处罚。
一局负
一局负是严厉的处罚，通常用于对局无法于时限内完成或时对局本身被干扰无法完成的情况。
一局负的处罚应该适用于发生违规的该对局，倘若牌手已经结束该对局，则应将一局负适用于该牌手的下次对局。即使此牌手在比赛中弃权，虽然他们不会出现在下一局的配对中，还是会得到一局负的处罚。
取消资格
取消资格处罚用于伤害比赛之公正性，或是严重举止违背运动道德的行为。
并不是只有参与比赛的牌手才会得到取消资格的处罚。旁观者和其他观众都有可能。如果发生这种情况，则必须使用威世智比赛回报程序（Wizards Event Reporter, “WER”）将他们输入至此比赛，使之可以被取消资格并回报给DCI。
给予取消资格的处罚可以不需要行为上的证据，只要主审研判有明显的信息，足以相信此比赛的公正性可能受到损害即可。建议主审在回报DCI时要反应这个事实。
此处罚生效时，牌手输掉目前正在进行的该局，然后将牌手退出比赛。如果牌手在他被取消资格之前就已获得奖品，则他可以保留那些奖品，但不会再得到其他本来应得的奖品或奖赏。主审必须将所有取消资格的处罚利用裁判中心（http://judge.wizards.com）的“调查”选项回报给DCI调查负责人。
当比赛中有牌手被取消资格时，该牌手会被移出比赛，并且不会出现在比赛排名上。这代表排名比这些牌手低的选手，会因此在排名上前进一位，并获得新排名所应当给予的奖励。如果取消资格的处罚是发生在比赛赛程划分（Cut）之后，则牌手虽然排名上有进位，但是不会递补来进行后续的比赛。例如，有位牌手在专业赛预选赛（PTQ）的四分之一决赛中被判了取消资格，之前排名在第九名的牌手并不能加入八强的单淘汰赛中进行比赛，但是在最后的排名上会前进到第八名。
1.3.
应用处罚
任何级别高于“注意”的处罚，都必须记录在比赛报告当中，以在DCI处罚数据库中留下永久记录。此外，任何级别高于“一盘负”处罚（含“一盘负”）都必须回报给主审，并建议仅由主审来作这类的判罚（迟到（3.1）和套牌失误（3.9）此两项违规除外）。
作出任何处罚时，裁判都必须对涉及该违规的牌手们解释修正状况的流程，以及其处罚。如果主审选择不遵循违规处理方针，则主审应解释标准的罚则，以及不遵循的理由。
有些罚则会在基本的处罚之外，包括额外叙述修正此犯规的流程的叙述。这些流程是用以保护工作人员免于不公正、偏见或是偏袒的指控。如果裁判的规则解释和引用的内容一致，而牌手还有所抱怨，则“指控该裁判不公正”此事会转变成“指控DCI不公正”。裁判若不遵循这些流程，可能会引来相关牌手或是旁观者对裁判的指控。
这些流程不会也不该考虑游戏进行过的部份、游戏目前的状况，或是谁会因此流程与所连带的处罚而得到策略上的好处。此流程只是试图要“修复”游戏的状况，遗漏一个小细节或是表现出对某牌手的偏袒（即使不是有意的），都不是好主意。
不相关的违规同时发生或是在同时被发现，就必须要个别的来处罚；但如果基础根据是相同的，则只有最严重的那个会生效。如果第一个处罚会让第二个无法在此局生效（例如一局负判决连同一盘负判决），则最严重的处罚会最先生效，比较轻微的则顺延到下一局。
某些违反比赛规则的情事并不会符合任何一个违规的准则。许多牌手会犯下的轻微违规时蓄意的、却未被定义为特定的违规，则可先以注意来处理。如果牌手依然故我，则裁判必须告知牌手切勿再犯，并将往后之类似行为作为“举止违背运动道德～轻微”处理。
2.
游戏行动失误

游戏行动失误是以不正确或是不精准的行动来进行游戏，而导致违反《万智牌完整规则》的结果。许多违规都属于此类情况，但不可能全数详列。以下的方针是设计给裁判参考的构架，用来决定如何处理游戏行动失误。
大部分游戏行动失误的违规都假设该违规是无意间发生的。假如裁判认为系蓄意造成该失误，则应该先考虑此违规是否属于“举止违背运动道德～作弊”。
双方牌手都必须要维护游戏规则，并且对于公开信息相关之可能发生的失误，都有同等的责任。若发生失误，即使所判的处罚与为了修正此违规所采取的流程会对其中一方有利，也不该为此评估或更改决定。另外，对于大多数游戏行动失误而言，如果牌手没有在应当注意到的合理时间内发现相关错误，则相应的队友和对手会得到“游戏行动失误～未维护游戏状态”的处罚。在多人赛中出现这种情况时，除了犯规牌手以外的所有人都会得到此判决。
第三次或更多次犯下同类型游戏行动失误，则应升级为一盘负。对于历时多日的比赛而言，牌手当天的此类违规处罚累犯计数会在一天的比赛结束之后清零。

如果游戏的进行方式足以让双方牌手明了，但旁观者看来可能会混淆不清，则建议裁判去要求牌手让情况更加清楚，但不要给予任何处罚。
2.1.
游戏行动失误～遗漏触发
	处罚

	警告*


定义
某个触发式异能触发，但于该异能将首度对游戏产生可见影响时，操控该异能的牌手未能表明自己认识到此触发的存在。
根据不同的触发对游戏产生之影响不同，牌手需要表明自己认识触发存在的最迟时点也有所差异：
对于需要其操控者选择目标（注记“目标对手”者除外）、模式，或具在将异能放进堆叠时便需作出决定之其他选择的触发式异能而言：其操控者必须在其下一次让出优先权之前宣告该些决定。
对于会对游戏的可见状态（包括牌手的总生命）产生影响，或是需要在结算时作出决定的触发式异能而言：其操控者在执行只有在该触发式异能结算完毕之后才有可能进行的任何游戏动作（例如施放法术咒语或明确表示自己进入下一个步骤或阶段）之前，就必须作出与此类触发式异能相对应的实际动作，或确实表明自己所采取的行动或作出的最终决定。请注意，施放瞬间咒语或起动异能这类动作并不表明牌手已遗忘触发式异能，因为在此情况下该触发式异能可能仍在堆叠之上。
对于改变了游戏规则的触发式异能而言：其操控者必须在对手执行因此变为不合法的动作时阻止之。 

对于会以不可见的方式对游戏状态产生影响的触发式异能而言：其操控者必须于此类触发首度对游戏的可见状态造成影响时，作出实际动作或确实表明自己所采取的动作。
只要牌手履行了上述各项义务的任意一项，或是牌手已通过其他方式表明自己认识到该触发的存在，由此产生的其他问题便应按照“游戏行动失误～违反游戏规则”来处理。 

对于只会产生延时触发式异能，而没有其他效应的触发式异能而言，此类触发会自动结算，牌手不需特别指出此类触发的存在。牌手必须在恰当的时点，表明自己认识到因此产生之延时触发式异能的存在。对于只会产生咒语或异能之一个或数个复制品，而没有其他效应的触发式异能（例如风暴或暗码）而言，此类触发会自动结算，但牌手仍需依照上文所述的要求，在相应时点表明自己认识到由此产生之各物件的存在（就算此类物件不属于触发式异能也是一样）。
牌手不得通过执行游戏动作或其他贸然推进游戏进程的手段，以致使对手遗漏由其操控的触发式异能。举例来说，若某牌手没等其对手表明某触发式异能的存在，便径直在自己的抓牌步骤中抓了牌，则该触发式异能的操控者仍有机会在此时根据上文之叙述，于相对应的时点指出该触发的存在，以履行相应的义务。同时，在判断牌手是否遗漏触发时，次序不当的行事顺序之相关规则（MTR第4.3节）亦应纳入考量，这部分规则专门用于厘清牌手以一系列动作结算堆叠上多个物件，但顺序并非完全正确的情况产生的各类问题。
如果某个触发式异能不会对游戏造成影响，则就算牌手没有认识到此触发的存在，也不会算作违规。举例来说，若某触发式异能的效应要求此异能的操控者牺牲一个生物，则未操控生物的牌手并不需要特别指出该触发的存在。
范例
恶名骑士/Knight of Infamy（2/1生物，具颂威异能）单独攻击。其操控者说“中两点。”
牌手忘记从已延缓的咒语上移去最后一个计时指示物，并在其抓牌步骤中抓了一张牌。
牌手施放了俄佐立逮捕人/Azorius Arrester，但并未为其触发式异能选择目标，遗忘了此触发。等到施放另外一个咒语的时候，他才发现自己遗忘了此触发。
在战斗结束的时候，牌手忘记放逐圣沙弗的游魂/Geist of Saint Traft产生的天使衍生物。等到下一个回合宣告阻挡者的时候，她才发现这个失误。
原则
触发式异能属于常见异能，且其机制较为隐蔽，因此不应在牌手忘记处理该类异能时即对其采取严厉的惩罚措施。牌手应记得属于自己的触发式异能；蓄意忽略触发式异能的行为应视作“举止违背运动道德～作弊”（除非该异能如上文所述，对游戏没有任何影响）。就算在异能宣告或结算的时候，需要对手进行相应选择，该异能的操控者也应对此负责，确保对手作出恰当的决定或执行了合适的动作。对手不需指出不由自己操控的遗漏触发，不过如果他们希望指出的话，也可以如此作。
除非有迹象表明触发式异能已遭遗忘，否则应视作牌手始终记得触发式异能的存在，同时触发式异能对游戏状态产生的影响也有可能不会即刻显现出来。对于对手而言，虽然无须指出触发式异能这点对己有利，但这并不意味着可以主动致使他人遗漏触发。如果对手要求知道某个触发式异能的确切触发时机，或需要了解可能会受到已结算之触发式异能影响的某个游戏物件的详细信息，则该牌手便可能需要在该异能的操控者尚未表明自己认识到该异能存在的情况下，提前指出这个触发式异能。
遗漏了触发式异能的操控者仅会于此触发式异能判断为“通常认为对其操控牌手不利”的情况下，才会受到“警告”的处罚。在判断异能性质时，不应考虑当前的游戏状态，但对于对等触发的异能而言（例如嚎叫的矿井/Howling Mine），则可根据当前受其影响的牌手来判断此异能是否属于通常认为之不利异能。无论是否需要给予“警告”的处罚，都不会对此状况执行进一步的修正带来影响。不操控该异能的牌手不会受到“未能维护游戏状态”的处罚。
除非认为应给予警告，或有理由怀疑异能的操控者系蓄意遗忘自己的触发，否则裁判在观察到牌手遗漏触发时不应干预比赛。
进一步的修正
如果该触发式异能指示指定了某个预设的动作，且此动作包含其操控者应作的某个选择（通常是“若你未如此作…”或“除非…”），则结算之并认为牌手选择执行此预设的动作。如果该触发式异能属于会改变某物件所在区域的延时触发式异能，则结算之。对于这两类异能而言，其结算的时机由对手来选择：在下一次将有牌手获得优先权时结算，或是在下一个阶段开始时当有拍手将获得优先权时结算。这两类异能的持续时限均不会结束，且不论从其原本应触发的时间起过去了多久，均应进行修正。
如果该触发所产生之效应的持续时限已结束，或遗漏触发此事发生的时点是在一个或数个回合之前，则令牌手继续进行游戏。
如果该触发式异能不属于前面两段所述之情况，则由对手选择是否要将该触发式异能加入堆叠。如果要将异能加入堆叠，则将该异能插入堆叠中其原本应处的位置（若能如此作）或是堆叠底。牌手在为该异能作选择时，不得涉及于此异能原本应触发的时点尚不在相应区域当中的物件。举例来说，如果该异能令牌手牺牲一个生物，则该牌手不得牺牲于此异能本应触发之时点尚不在战场上的生物。
2.2.
游戏行动失误～额外看牌
	处罚

	警告


定义
牌手看到了他们不应能够检视的牌。当牌手能够观察到非公开牌张的牌面，或是将一张牌移动至离牌库有显著距离、但还没有让该牌接触到其手上的其他牌，他就算是看了一张牌。这包含手脚笨拙所导致的失误、或是在将牌置入手牌之前发现的失误。一旦将牌放进手中，或是将牌移开牌库之后又做了其他的游戏动作，该牌手的犯规便不会是额外看牌。
如果牌手抓牌时为了计数他将要抓的牌数量，而将牌面朝下地置于桌面上（没有看牌），这并不算是额外看牌。
在同一动作或同一系列动作中看到了一张牌或数张牌，此处罚也只适用一次。
范例
A.
牌手在洗对手套牌时意外地翻开（掉落，翻转）一张牌。
B.
牌手抓牌时多翻开了一张牌。
C.
牌手在将套牌给对手洗或切时看到了牌库底的牌。
D.
牌手起动已经不在战场上的师范占卜陀螺/Sensei’s Diving Top，并在失误被发现之前看了三张牌。
原则
牌手容易不慎看到多余的牌。额外抓牌则属于不同且较严重的游戏行动失误。
牌手不应该利用此处罚来得到“免费洗牌”，或是企图将不想抓的牌洗到别处去；如此会被视为是“举止违背运动道德～作弊”。牌手也不应该将此处罚当作拖延的手段。由于套牌都已经充分随机化，所以将展示的牌洗回去并不会造成太大的影响。
进一步的修正
牌手必须将套牌已随机化的部份洗牌（包含被看见的那些牌，如果它们也属于牌库里已随机的部分）。这必须先判定套牌的哪些部分尚未随机化，例如在牌库顶或底那些已经被操作过的牌，将它们区隔开来。一旦套牌洗过之后，任何被操作过的牌必须被放回它们正确的位置。
在洗牌之前必须要确认牌库里面没有“规则上该被知道”的牌。询问双方牌手来确认此事，然后检查他们的坟墓场、放逐和战场，看看是否有可以操作牌库的牌，像是脑力激荡/Brainstorm和拥有占卜机制的牌。
2.3.
游戏行动失误～额外抓牌
	处罚

	一盘负


定义
某牌手非法地将一张或数张牌放进手中，且在他执行令其将牌放入手中的指示或动作此前一刻，并未犯下其他游戏行动失误或违反交流原则，并且也非因以不当顺序结算堆叠物件之故而额外将牌放入手中。如果牌手在抓牌之前，曾得到其对手的确认（包括在应抓牌数多于一张时，确认所抓张数的情况），则其违规行为便不属于“额外抓牌”。
此外，如果牌手的手牌较应有数目为多，但他又无法说明多余牌张之来源，则此种情况亦属于额外抓牌。
范例
牌手施放Ancestral Recall之后抓了4张牌。
牌手忘记嚎叫的矿井/Howling Mine已不在战场，而为了它抓牌。
牌手已经抓起他这回合应抓的牌，一会之后又再抓了一张。
牌手没有将受到致命伤害的生物放进坟墓场，而是放进了手中。
原则
虽然此失误很容易是出自意外，但是不被对手发现的可能性很高，所以必须适用高等级的处罚。如果在将该牌放入手中之前，所有牌手皆都知道该牌之特征，且该牌可在不严重影响游戏进行的情况下，移回正确的区域，则应如此做且将处罚降为警告。
2.4.
游戏行动失误～游戏开始时不当抓牌
	处罚

	警告


定义
牌手在抓起手手牌时发生失误，或先手牌手未略过其第一个抓牌步骤。此项违规仅会在该牌手于当盘游戏中采取任何可见的合法游戏行动之前给出；若是在前述时点之后才发现此失误，则其违规便属于“额外抓牌”。
范例
牌手在游戏开始时抓了八张牌（而不是七张）。
牌手在游戏开始时再调度后抓了七张牌（而不是六张）。
先手牌手在他的第一个抓牌步骤误抓了一张牌。
已决定不进行再调度的牌手看到对手再调度之后也进行再调度。
原则
这通常是轻微的违规，应该给予相当轻微的处罚。让该牌手的手牌比应有的数量少一张，是既快又简单的解决之道，而且假如他正需要重洗牌并重抓手牌，也可避免让他从中得到好处。
进一步的修正
假如牌手抓的牌过少，他必须抓到正确的数量为止。若不属于前述情形，则随机从其手上选择若干牌，其数量多抓之数量再加一张，并将该些牌移除。如果该牌手尚未进行任何游戏行动，则将所移除的牌洗回其牌库；该牌手若有需要，则可以在此时段继续执行再调度流程。如果已有牌手进行过游戏行动，则将所移除的牌以随机顺序置于该牌手的牌库顶。
2.5.
游戏行动失误～违反游戏规则
	处罚

	警告


定义
此违规涵盖了大多数关于牌手发生失误，或是没有正确的执行游戏程序而造成的游戏状况。这也用来处理违反完整规则、且未包含在其他游戏行动失误中的违规。
如属于对手无法验证动作之合法性的失误，则应升级其处罚。此类失误包括不当地使用非公开信息，如变身异能，或是在需要展示牌来证明所作之选择为合法时未能展示。如果在触犯此违规后，需要验证相关合法性之信息仍处于可清晰辨识的位置（如位于牌手的牌库顶或为唯一手牌），则不需升级处罚，但仍需展示该信息（若有可能的话）。
范例
牌手支付{三}{白}来施放神之愤怒/Wrath of God（正确费用为{二}{白}{白}）。
牌手没有让每回合都必须攻击的生物来进行攻击。
牌手没有将受到致命伤害的生物放进坟墓场，且在数个回合之后才发现。
万物使者/Voice of All在战场上，当初应该选择颜色时却没有选。
牌手施放脑力激荡/Brainstorm，却忘记将两张牌放回牌库顶。
原则
虽然违反游戏规则通常是归咎于其中一位牌手，但此类情况通常是公开地发生，且双方牌手都应留意游戏中所发生的事情。处理者应尝试去“修复”这些失误，但很重要的是：不论这些失误对游戏有多少影响，处理方式都必须一致。
进一步的修正
如果失误是在牌手理应注意到的合理时间内发现，且状况单纯得足以安全倒回、又不对游戏过程造成太大的干扰，则裁判可以在主审的允许之下将游戏倒回至失误发生的时间点。每个进行过的行动都会被取消，直到游戏来到发生失误之前的那个时间点。将误放入手上的牌移回原本的区域（若非所有牌手都能辨认出哪些是误抓的牌，则在其中随机选择一张）。一旦游戏倒回之后，便从该时间点继续进行。
如果错误没有在合理时间内发现；或是无法倒回；或是复杂得会影响游戏过程而难以倒回，则裁判在执行状态动作之后，应保留目前的游戏状态，且不做任何形式的“修复”——不是一次全部倒回，就是完全不倒退，但以下情况为例外：
如果某牌手并未替在战场上的永久物作出必要的选择，或是作出的选择不合法，则该牌手重新作出一个符合游戏规则的选择。
如果某牌手忘记抓牌、弃牌或忘记将牌从手上移至其他区域，则该牌手如此作。
如果要改变区域的物件被置于错误区域，且该物件所有牌手均可辨识，并且还在失误发生之后的一个回合之内，则将该物件放入正确的区域。
如果导致游戏行动失误的效应是由一方牌手操控，但非法动作则是另一方牌手进行，此情况下双方均犯下游戏行动失误～违反游戏规则。例如，如果牌手向对手的生物施放流放之境/Path to Exile，且该对手将此生物放进坟墓场，双方牌手均犯下“游戏行动失误～违反游戏规则”此违规。
2.6.
游戏行动失误～未维护游戏状态
	处罚

	警告


定义
在处理不由自己操控之效应或异能的时候，牌手容许游戏中的其他牌手犯下了游戏行动失误，且前者没有立刻指出该错误。如果裁判认为牌手系出于“此状况对己方有利”，或是“希望等到战略上对己方更有利的时候再提出”这一类的考量，而蓄意未指出其他牌手之违规行动，则应考虑适用“举止违背运动道德～作弊”之违规。未指出对手之触发式异能的行为不属于“未维护游戏状态”。
范例
牌手的对手忘了展示处世导师/Worldly Tutor所搜寻的牌。但到了回合结束才被注意到。
牌手没注意到对手的穿山甲外衣/Armadillo Cloak结附在了具反绿保护异能的生物上。
原则
如果失误能在有牌手能够藉此获得优势之前发现，则对于接下来游戏状态的伤害就会减少许多。如果失误持续下去，对手必然也有错，因为他也没有去注意到该失误。此处罚通常不会升级，因为倘若牌手认为自己呼叫裁判后反而会给自己招致严厉处罚，牌手便会不愿如此作。
3.
比赛失误
比赛失误指的是违反《万智牌比赛规则》之违规行为。假如裁判认为牌手系蓄意造成该失误，则应该首先考虑适用“举止违背运动道德～作弊”此违规。（先前版本的《违规处理方针》于下文各节当中均提及应蓄意违反各类违规的处理方式；在现版本当中，除了“游戏进行过慢”之外，所有蓄意违反本节当中其他违规的行为均应按可能违反“举止违背运动道德～作弊”的情况进行处理。）
如果是第二次或更多次犯下同类型的比赛失误而受到警告，则升级为一盘负。
3.1.
比赛失误～迟到
	处罚

	一盘负


定义
牌手没有遵守公告的时间限制。
范例
牌手在一局开始五分钟后才到他的座位。
牌手在裁判或主办人规定的时间之后才交出套牌登记表。
牌手遗失了他的套牌，且必须在对局开始之后找寻替代的牌。
一位牌手坐错桌，并且跟错误的对手进行对局。
原则
牌手有责任准时抵达正确的对局桌，以及在规定的时间内完成登记。
进一步的修正
假如一局提前开始，而牌手在原先宣布的开始时间之前到达，则不应处以迟到的处罚。在竞争等级的比赛中，比赛主办人可以自行决定判处“迟到”此违规的额外等待时限，并向参赛牌手宣布。否则，在此局开始的同时就要给予一盘负的处罚。如果牌手在一局开始10分钟之后才入座，则将得到一局负的处罚；且除非他在该局结束之前向主审或记分员报到，否则将视为从比赛中弃权。应根据迟到耽误时间的长短，给予牌手相应的补时。
3.2.
比赛失误～外来协助
	处罚

	一局负


定义
牌手、旁观者或是其他参与比赛的人出现下述行为：
牌手在已经入座准备开始对局之后，寻求关于自己对局之游戏建议或未公开信息。
在牌手已经入座准备开始对局之后，给予牌手游戏建议或未公开信息。
在游戏之中，参阅在此对局开始之前所记录的笔记（Oracle牌张内文叙述页面除外）。
这些准则也适用于限制赛中构组套牌及轮抽的部份。此外，轮抽当中不能做任何种类的笔记。某些团队赛制的比赛中包含了额外的交流规则；这可能会修改此违规的定义。
在当前对局以外时间记录的笔记，只能在两盘游戏之间参阅，并且此牌手开始对局时便应该已持有该笔记。
范例
牌手在游戏中参阅他在比赛之前作好的游戏笔记。
旁观者在某牌手没有要求的情况下为他指出正确的行动。
原则
比赛测试的是牌手的技术，而非接收外来建议或指导的能力。任何来自外部来源的策略建议、行动建议或是构组建议都视为是外来协助。
牌上面的图样加工，包括间接地提供轻微策略信息的简短文字，均可以接受且不会认定为笔记。详细指示或复杂的策略建议不能写在牌上。在比赛中，主审是判定哪些牌与笔记可以接受的最终仲裁者。没有参与比赛的旁观者若是犯下此违规，可以要求他离开会场。
3.3.
比赛失误～游戏进行过慢
	处罚

	警告


定义
牌手在超过完成游戏中动作所需时间超过了合理的时长。如果裁判相信牌手是蓄意进行过慢，来取得时间限制上的优势，则此违规应为“举止违背运动道德～拖延”。
如果牌手在重复执行循环回圈时，不能准确说出该操作反复进行的次数及最终所期望的游戏状态，此情况亦属于游戏进行过慢。
范例
牌手在游戏状态没有大幅改变的情况下，不停地检视对手的坟墓场。
牌手在思想溢血/Thought Hemorrhage结算时，花时间将对手套牌的内容全部写下来。
在两盘游戏之间，牌手花费了过多的时间来洗牌。
牌手离开座位去检视排名，或是没有工作人员的允许而前往洗手间。
原则
所有牌手都有迅速进行游戏的责任，以让对手不会因为时间限制而有明显的不利。牌手可能会无意间进行游戏过慢。对牌手说 “我希望你能进行的快速一点”通常就够了，而也只需要如此处理。再进一步的进行过慢就必须给予处罚。
进一步的修正
若对局超出时间限制的话，双方牌手会各得到一个延长回合。如果是双方都有多位牌手的比赛（例如双头巨人），则每个队伍都只会得到一个延长回合。此延长回合会先于对局结束流程发生，且会在已有的任何补时结束之后才开始计算。
正在进行延长回合的对局不该再给予延长回合，不过还是要给予警告。
如果此游戏进行过慢的情况已经明显影响到对局的结果，主审可以升级处罚。
3.4.
比赛失误～未充分洗牌
	处罚

	警告


定义
牌手在将自己的套牌交给对手之前，非蓄意地未将其套牌或套牌某部分充分洗牌。如果裁判相信牌手可以知道其套牌中某些牌的位置或是分布情况，便可认为牌手未将此套牌洗牌。
范例
牌手在搜寻一张牌之后忘了洗他的牌库。
牌手搜寻一张牌，然后只作一次交错洗牌（riffle-shuffle）就将牌库交给对手。
牌手没有将因结算倾曳而展示的部分牌库洗牌。
原则
牌手在有必要和被要求时，必须要彻底地将其套牌洗牌；且应要有随机化的技术和对何谓“随机化”的认知。由于对手在该牌手洗牌之后也有机会洗牌，若是能够确实遵守此项比赛方针，则牌手得到利益的可能性会降低。
只要可能看见套牌内容，包括洗牌之间，即使牌手只知道一两张牌的位置，该套牌都会不再是随机化。牌手在洗牌时必须注意不要将牌展示给自己、队友或是对手看。
牌手应使用多种方式洗牌；只使用有规律的分堆洗牌并不够。如果之后有充分洗过套牌，任何先行的操作、编排或是叠放都是可接受的。
进一步的修正
对套牌充分洗牌，且要考虑到套牌在游戏过程中已排好顺序的部分。
3.5.
比赛失误～套牌／套牌登记表问题
	处罚

	一盘负


定义
牌手发生了下列与其套牌内容或登记有关的一项或多项失误：
套牌或登记表之牌地张数违反该赛制规定。
套牌或登记表上包含对此赛制而言不合法的牌。
登记表上的牌并非使用正确的完整名称，且可能意指的牌不只一张。故事角色（传奇永久物或鹏洛客）的名字缩写是可接受的，只要在此赛制中含有该名称的合法卡片只有一张。就算其他卡片的名称具有相同的开头，这些简写被视为该合法卡片的名称。
拿来比赛的套牌和备牌之内容，与套牌登记表上所登记的内容不符。
在处理此违规时，备牌会视为套牌的一部分。此违规情况不包含其他牌手在等级现开赛牌池时发生的登记错误，同时此错误应在裁判确认后进行更正。若备牌确已无法找到，请记录此问题，但无需给予处罚。
范例
牌手的套牌中有59张牌，但登记表上登记了60张牌。
在薪传赛中，牌手在他的登记表上登记了Mana Drain（此为禁用牌）。
牌手的登记表上有56张。该牌手的套牌实际上有60张，其中四张灵能阿托格/Psychatog没有登记。
牌手把上一局对手的和平主义/Pacifism放入自己套牌中。
牌手的登记表上登记了“阿耶尼”，而该赛制中金鬃阿耶尼/Ajani Goldmane和复仇阿耶尼/Ajani Vengeant这两张牌均可使用。
牌手在游戏中检视备牌，但未能将备牌与套牌清晰分离。
原则
套牌登记表是用以确定套牌内容没有在比赛过程中变动。裁判和工作人员在比赛开始前，应该主动提醒牌手须登记合法的套牌登记表，也要以合法的套牌来进行比赛。
对套牌登记表进行检查时发现之失误的处罚，应等到下一局开始才执行，这会让目前进行的游戏受到最少的干扰，也可以让处罚维持一致性，因为某些牌手可能在受到处罚之前就已结束对局。
登记表上模棱两可或是不明确的名称，会让牌手有机会在被发现之前操作他们的实际套牌内容。对于登记内容指代不清或存在明显笔误的情形，主审在相信牌手无法借此失误在比赛中获利的情况下，可将处罚降级。
如果在游戏中备牌不能和套牌作充分的区隔，便不可能去判定套牌的合法性。此外，如果有额外的牌和备牌摆放在一起，且明显的可以使用于该牌手的套牌中，则那些牌也会视为是备牌的一部份，但下列这些牌除外：
在比赛过程中分发的特制纪念牌。
在套牌中已用列表牌来表示的双面牌。
用于表示套牌中某些牌之“黑夜”面的双面牌。
这些牌张不可与属于主牌和／或备牌的牌使用相同的牌套。 

进一步的修正
移除所有不合法、或是违反最大张数限制的牌，之后还原备牌，复原遗失牌张（若牌手能够找回该牌或找到与该牌相同的替代卡牌），然后将登记表按照修正后的套牌组成进行更改。如果需要补充牌才能让套牌总张数合法，则用基本地补充。如果套牌和登记表都违反了最大张数限制（通常是备牌总数超过15张或者是同一种卡片使用超过4张），则从登记表中相对应区域的最下方开始移除卡片。
如果对局牌手双方同时因套牌／套牌登记表问题而各得到一盘负（常见情况之一是某牌手发现其牌库中出现了对手的牌），则此双方的一盘负会相互抵消，不记入其最终对局结果当中。
如果牌手在抓起手牌时，发现套牌出了问题，并且自己叫了裁判，则主审可以降级该处罚，修复套牌，并允许该牌手重新抓起手牌，但要比应有数量少一张牌。该牌手之后依然可以选择要执行再调度。
3.6.
比赛失误～违反限制赛流程
	处罚

	警告


定义
牌手在轮抽或构组现开套牌过程当中犯下了技术性失误。
范例
牌手在该往右手边传时，将补充包传向左手边。
牌手没有在指定时间内选好牌。
牌手先将牌放到自己的牌堆，之后又将该牌拿回来。
牌手在进行套牌交换前登记牌张时遗漏某张牌未登记。
原则
限制赛流程中的失误会造成比赛中断，且不及早发现会影响更剧。轮抽前的说明，或是此赛制特定的赛场规则，可能会指明违反限制赛流程的额外处罚。
3.7.
比赛失误～违反交流原则
	处罚

	警告


定义
牌手违反了于《万智牌比赛规则》之第4.1节详述的牌手交流原则。此违规仅适用于违反了前述原则的情况，一般情况下的沟通不清并不适用此违规。
范例

牌手被问及手牌有几张，回答“三”。片刻之后，他发现应该是四张。
牌手主张他本回合还没使用过这回合可使用的地，但是经判定只是他忘记自己已使用过。
原则
清楚的沟通是进行任何DCI认证比赛的基本要素。虽然这种犯规很多都是蓄意的，但牌手还是有可能犯下无心之失；在这种状况下，便不该给予严厉的处罚。欲知牌手交流原则之完整说明，请参照《万智牌比赛规则》之第4.1节。此原则可概述如下：
牌手必须完整、诚实地回答裁判询问他们的所有问题，无论裁判询问的信息类型为何。牌手可请求在远离对战区域的地方回答问题。
牌手不得对推断信息和自由信息进行错误表现。
牌手必须完整、诚实地回答有关于自由信息的明确询问。
进一步的修正

如果情况并不复杂并且可以安全地倒回，裁判可在征求主审同意之后，将游戏倒回到错误发生之前。每个进行过的行动都会被取消，直到游戏回到发生失误之前的时间点。将误放入手上的牌移回原本的区域（若不是所有牌手都能辨认出哪些是误抓的牌，则在其中随机选择一张）。一旦游戏倒回之后，便从该时间点继续进行。
3.8.
比赛失误～有记号的牌
	处罚

	警告


定义
牌手的牌上有记号或弯折，而且这些记号的模式让该牌手有机会得到优势。
范例
牌手的几张牌套上有小记号。有记号的牌是一张山脉、一张象族大主教/Loxodon Hierarch和一张闪电螺旋/Lightning Helix。
在一副没有用牌套的套牌中，可以明显地辨别出部分闪卡。
原则
牌套与牌在比赛过程中经常会持续磨损，并且，只要牌手并不准备藉此获得优势，通常来说只要提醒有此现象便已足够。请注意，几乎所有的牌套都可能在某种标准下被判定为有记号；裁判决定作出处罚时务须谨慎行事。遇到此类状况时，要教导牌手在上牌套之前务必要先将牌洗过。
进一步的修正

牌手必须将有记号的牌或是牌套换掉；若是并未利用牌套，则上牌套来盖掉记号。如果牌是在比赛中因游戏过程地磨损而有了记号，则主审可以决定给予代牌来使用。假如牌手无法得到符合规定的牌，则在此比赛接下来的时段中，他可用基本地来取代这些牌。若他选择如此作，则改写其套牌登记表且不可再恢复原状，就算找回了可替代用的牌也是一样。
如果主审相信某牌手已经注意到记号的模式，并且明显地影响到游戏的公正性，则可以升级此罚则至一盘负。
4.
举止违背运动道德
举止违背运动道德是具干扰性的行为，可能会对比赛的安全、竞争性、乐趣或公平性有严重的负面影响。
并非只有参赛牌手才可能会得到举止违背运动道德的处罚。此处罚方针虽然只提及牌手，但是赛场内的其他人，例如观众、工作人员或是裁判也都要遵循相同标准的行为规范。
举止违背运动道德和缺乏运动家精神并不一样。“竞争性”的行为有很多的灰色地带，它们并不确实属于“良好”也非“运动家精神”，但也不算是“举止违背运动道德”。主审是判定举止是否举止违背运动道德的最终仲裁者。
裁判必须告知该牌手，其举止会如何对他人造成干扰。该牌手必须立刻改正状况和行为。但是，在确定该牌手已了解其行为的严重性之同时，裁判应该先设法冷静当前局势，之后才去判定违规与处罚。
4.1.
举止违背运动道德～轻微
	处罚

	警告


定义
牌手的个人行为对比赛或是参与者产生干扰。这可能会妨碍到该人周遭的舒适气氛，不过是否造成妨碍并非判定的必要条件。
范例
牌手使用过度粗俗不雅的言语。
牌手无理地要求裁判去处罚其对手。
牌手在巡场裁判作出判罚之前就上诉至主审。
牌手挑衅在游戏中作出不佳决定的对手。
牌手离开座位时将过多的垃圾留在游戏区域。
牌手未遵从比赛工作人员的要求，例如请离比赛区域。
原则
所有参赛者都该享有一个安全且舒适的赛场环境，牌手在做出不被接受的行为时就要给于处罚，如此才能维护赛场环境。
进一步的修正
该牌手必须立即更正问题。再次犯下举止违背运动道德～轻微，会导致一盘负；即使是不同类型的违犯也一样。如果因为累犯而给予一盘负，且是在发生在一盘游戏结束时，裁判可以改为在下一盘才让处罚生效。
4.2.
举止违背运动道德～严重
	处罚

	一盘负


定义
牌手的举止符合下列描述中的一项或多项：
侮辱他人的人种、肤色、宗教、国籍、年龄、性别、残疾或是性取向。
并未针对特定他人或是他人之拥有物，进行攻击性或是暴力行为。
范例
牌手诋毁对手的人种。
输去对局之后，牌手将他的牌摔在桌上，并愤怒地弄翻椅子。
牌手拿起他被放逐的衍生物，将其扔到远处。
原则
针对弱势族群的仇视言词和其他侮辱会造成更严重的问题，必须迅速处理。此类言辞虽然没有事实根据，还是可能冒犯到观众或是临近的其他人。各个地区可能会有其他未在此列出的弱势族群。
必须遏阻无针对性的攻击举止。这会造成干扰，将留下长久的负面印象，且没有即刻处理的话，可能会进一步转为针对性的攻击举止。必须尽力不让事端扩大。给予处罚时，可能需要请牌手离开该区域，并给予时间使其冷静，这种情况可给予延长时间。
进一步的修正
牌手必须立刻更正其行为，再次触犯则极可能被要求离开赛场。如同举止违背运动道德～轻微的违规，如果违规是发生在一盘游戏结束时，裁判可以改为在下一盘才让处罚生效。
4.3.
举止违背运动道德～不当决定胜方
	处罚

	取消资格


定义
牌手利用或提供不属于当前游戏的方法（包括当前游戏中不合法的行动），来决定某盘游戏或某对局的结果。
范例
比赛时间结束时，本该平手的两位牌手以掷骰来决定胜负。
牌手提议以掷铜板来决定对局的胜方。
两位牌手比腕力来决定对局的胜方。
两位牌手猜拳决定是否要进行对局或者约和。
在延长回合结束时，双方牌手比较各自牌库顶牌的总法术力费用来决定游戏的胜方。
两位牌手展示各自牌库顶牌，决定延长回后之后“谁会赢”。
原则
使用游戏之外的方式来决定胜方，会危害比赛的公平性。
因时间而以平手收场的对局就该照实回报，以违规方式决定比赛结果的牌手，都必须以此给予处罚。
在大部分的情况下，此处罚会给予双方牌手；除非另一位牌手在对方作出提议以不当方式决定胜方时，就立刻请裁判过来。
4.4.
举止违背运动道德～贿赂与赌博
	处罚

	取消资格


定义
牌手提供奖励来诱使对手认输、约和，或改变对局结果，或是牌手接受对方提出的此类条件。若想知道贿赂的详细定义与构成要素，请参照《万智牌比赛规则》的详细叙述。
赌博指的是比赛的牌手或是观众对比赛的结果、对局或是比赛和对局的任何部分来下注。赌博不一定只指现金形式，也不论牌手下注的是否是自己的对局。
范例
牌手在瑞士轮的对局之中，提供100美金来让对手认输。
牌手愿意给对手一张牌，用以交换平手。
牌手要求平分奖品来交换认输。
两位牌手同意赢得对局的人可以对手的牌库中拿走一张稀有牌。
两位观众下注，赌某对局要打几盘才会结束。
原则
贿赂和赌博会干扰比赛的公平性，必须严格禁止。
4.5.
举止违背运动道德～攻击性举止
	处罚

	取消资格


定义
牌手对他人或是他人的拥有物进行威胁性的行动。
范例
牌手威胁要殴打不愿认输的对手。
牌手将别的牌手所坐的椅子拉开，使该牌手摔在地上。
牌手在得到规则解释之后威胁裁判。
牌手撕毁他人拥有的牌张。
牌手故意翻到桌子。
原则
赛场内所有人的安全是最主要的重点。绝对不宽容身体上的伤害和恐吓。
进一步的修正
比赛主办人必须要求该牌手离开赛场。
4.6.
举止违背运动道德～窃取比赛用品
	处罚

	取消资格


定义
牌手偷拿比赛物品，例如牌或是比赛的配备。
范例
参加限制赛的牌手在登记现开牌池时，将万智牌闪稀有卡私吞。
牌手偷拿对手备牌里的牌。
牌手偷拿桌号牌。
牌手发现他误拿了前一位对手的牌，却没有告诉比赛工作人员而藏起来。
原则
牌手加入比赛之后，他们的物品就应该受到保护。这并不是免除牌手留意自我财物的责任；但他们必须能够保有开赛时的产品，或是给他们比赛用的物品。其他未牵涉比赛物品的偷窃，便是比赛承办人的责任，裁判也要尽量提供帮助。
进一步的修正
比赛主办人必须要求该牌手离开赛场。

4.7.
举止违背运动道德～拖延
	处罚

	取消资格


定义
牌手为了得到时间限制上的优势，故意过慢进行游戏。如果进行过慢并非蓄意，请参见比赛失误～游戏进行过慢。
范例

牌手手上只有两张地牌，没有任何选择能够明显地影响游戏，却花时间来“思考”该怎么做以消耗时间。
牌手的胜利盘数领先对手，并明显放慢游戏步调，让对手难以挽回劣势。
游戏进行过慢的牌手抗议他受到的警告判决，藉此争取更多时间来做决定。
在第三盘开始之前，牌手蓄意以缓慢的速度进行再调度，好让对手难以及时赢得游戏。
在游戏中就要输掉的牌手开始放慢游戏步调，想拖延到时间用完。
4.8.
举止违背运动道德～作弊
	处罚

	取消资格


定义
某人违反了比赛文档中规定的规则，向比赛工作人员说谎，或在注意到自身对局（或队友之对局）中发生了违规情事的情况下却不去寻求解决。
此外，必须在同时满足下列要素的情况下，才能将上述的违规行为视为“作弊”：
该牌手确实意图利用自身的行为来获取优势。
该牌手确实知道自己之作为属违规行为，但仍决定如此作。
如果某违规并未同时满足上述两个要素，则该行为便不属于“作弊”，且应依照其他种类之违规进行处理。作弊这类违规表面上看起来通常很类似游戏行动失误或是比赛失误，裁判必须经过调查方得以断定牌手背后之意图及其对规则的了解程度。
范例
牌手在对局结束后更改该次对局的结果。
牌手就游戏中发生的事情向比赛工作人员说谎，以增强己方诉求的严重性。
在某生物未受到致命伤害的情况下，牌手仍允许其对手将该生物置入坟墓场。
牌手注意到其对手仅部分结算了丰馑剑/Sword of Feast and Famine的触发式异能，但却决定不去寻求解决此失误。
  牌手在轮抽过程中窥视其他牌手抽到的牌。
  参加现开赛的牌手加额外的牌到他的牌池中。
牌手发现自己不慎额外抓了一张牌，但为了逃避惩罚，并未叫裁判。
附录 A～处罚快速查询
	违规
	处罚

	游戏行动失误

	遗漏触发
	警告*

	额外看牌
	警告

	额外抓牌
	一盘负

	游戏开始时不当抓牌
	警告

	违反游戏规则
	警告

	未维护游戏状态
	警告

	比赛失误

	迟到
	一盘负

	外来协助
	一局负

	游戏进行过慢
	警告

	未充分洗牌
	警告

	套牌／套牌登记表问题
	一盘负

	违反限制赛流程
	警告

	违反交流原则
	警告

	有记号的牌
	警告

	举止违背运动道德

	举止违背运动道德～轻微
	警告

	举止违背运动道德～严重
	一盘负

	不当决定胜方
	取消资格 

	贿赂与赌博
	取消资格 

	攻击性举止
	取消资格 

	窃取比赛用品
	取消资格 

	拖延
	取消资格 

	作弊
	取消资格 


附录 B～重要赛事的执法严格度
	赛事
	执法严格度

	周五认证赛
	一般

	欢乐日
	一般

	大奖赛第一天
	竞争

	大奖赛第二天
	专业

	大奖预选赛
	竞争

	（特定赛制）冠军赛
	竞争

	售前赛
	一般

	专业赛
	专业

	专业资格赛
	竞争

	世界冠军赛
	专业

	万智牌世界杯
	专业

	万智牌世界杯资格赛
	竞争


附录 C～与之前版本的更动
2014年5月2日
整体：使部分说法更为严谨，例如修正许多语义不明的“应”。
2:句法细部调整，使警告升级路径更为明晰。
2.4: 包括再调度流程及其他抓牌失误。
2.5: 句法细部调整，使“未能展示”部分条文说法更为明晰。
3.5: 已移除（被套牌／套牌登记表替代）。大多数内容并入“违反限制赛流程”和“举止违背运动道德～轻微”。
3.5: 套牌／套牌登记表问题移至此处。予主审在决定是否降级明显笔误时更大的转圜空间。
3.5: 更新有关处理套牌登记表错误的叙述，与新的套牌登记表处理流程相一致。
3.6: 已更名。现开赛套牌登记错误亦归于此类。
4.1: 未能遵循比赛工作人员直接要求的违规从UC～严重移至UC～轻微。
4.3: 明确说明不得利用牌手目前尚不知晓的游戏信息来决定胜负。
附录A: 表格更新，反映更新内容。
2014年2月7日
3.9: 明确说明裁判不会因牌手无法找到备牌而给予其处罚。
3.9: 当双方牌手同时得到套牌／套牌登记表的一盘负时，这些一盘负不会记入对局结果当中。
4.7: 修改范例D用词，表明两盘游戏之间没有明确的时间规定。
4.8: 原范例G禁止牌手分三堆洗牌以反制对手可能的牌库操作行为，现该示例已移除。
2013年9月16日
2.1: 遗漏的延迟触发会等到有牌手将获得优先权时才会结算。
2.3: 修正一处未更新的“牌手交流原则”引用。
3.3: 将“额外”改为“延长”以避免与让牌手获得额外回合之异能混淆。
2013年7月19日
2.3: 经其他牌手确认的抓牌不会触犯“额外抓牌”。
2.4: 定义用语细部修正，以使定义更为清晰。
2.5: 所有遗漏的抓牌均立即补回。将此项与类似的弃牌例外合并。
2.5: 区域改变例外更为明确。
所有商标，不论在美国还是其他国家中，均属于威世智有限公司的财产。©2014 威世智。

违规处理方针IPG精解

违规：此文件并未涉及游戏规则或比赛程序，而是关于如何以公平且前后一致的方式对违规进行修正，并藉此让所有玩家了解当他们或对手违规时应有何预期。
处理：违规并不等于判罚。违规代表的是裁判必须以公平的方式修正游戏状态，让游戏继续进行。对于不同的违规，会有不同的流程来决定该如何进行修正。
方针：此文件并非完整规则，而是指导方针。目标是在最简洁的前提下涵盖99.99%在比赛中真正会出现的违规；剩下的0.01%则有赖裁判以常识做出最佳判断。另外，在某些违规无法被明确分类的状况中，也同样需依靠裁判参考此文件的建议做出适当判断。
「万智牌违规处理方针是用来在竞争等级或专业等级比赛中发生犯规事件时，提供裁判适当的处罚与处理程序」
这是这份文件的目的：教育必须在比赛中解决问题的裁判。当一切顺利时当然很好，但发生违规时，就像运动一样，必须要有适当的处理程序和合适的判罚。
重要的是，这份文件只适用于竞争级别和专业级别──那些竞争较为激烈，玩家致力求胜的「大比赛」。其他种类的比赛称为一般级别，是我们想要享受游戏，而不那么执着于获胜的比赛──因为只要玩得开心，每个人都是赢家。在这类的比赛中，裁判享有一定自由裁量来决定如何对违规进行修正。
诚然，教育并不仅止于一连串的指示。这些指示背后的原因也是同等的重要。这份文件中用「原则」这个词来指出这些程序及判罚背后的目标和原因。
「这是用来保护玩家免于犯下潜在的错误」
如同任何竞争性比赛或运动，MTG也有其游戏规则。违规当然会发生，所以我们需尽力降低违规发生的次数（判罚除了作为处分，也是教育工具），并且清楚订出修正游戏状态的方式。
「也保护比赛本身的公正性」
如果某位参赛者在一盘，一局甚至整个比赛中拥有不公平的优势，比赛的整体公平性就受到了损害。对于这种「不公平优势」订定清楚的处理办法以平衡之，藉此恢复整个比赛的公平性和公正性。
「违反规则的行为通常应受处罚，否则规则将无法执行。」
不遵守规则或违反规则就是违规，而每个违规都有伴随的判罚，轻至注意──口头警告「下次不要再犯」，重至取消资格──「下次再见」。如果违规没有判罚或其他后果，就意味着规则根本不重要，可以随意犯规（如果犯规没有相应的后果，恐怕就没有人会在乎规则。那又要规则做什么呢？）
「在执法严格度为一般等级的比赛中，应使用一般级别执法严格度执法指南。」
比赛主要可以分成两种：重点在享受游戏的一般等级，和关注竞争性与公平性的竞争等级和专业等级。违规处理方针只适用于竞争等级和专业等级，而另一份（简短许多）的文件则专用于一般等级。
此档分为两个主要部份：一般定义和原则（第1节），以及违规（第2-4节）。
如同任何精心编纂的教材，这份文件也分成理论与实作的部份。前半部份包括了原則的基础和每个流程的原理，可以作为各种比赛方针的起始或是各种赛制的管理原则。后半部则是如何将这些理论实际运用在万智牌比赛中。
违规会区分为一些主分类（例如游戏行动失误、比赛失误、以及举止违背运动道德），以及为特定违规进一步区分副分类。
在关于实作的章节中，主分类是依照万智牌比赛中可能发生的违规之主要种类所订定
──有些违规的发生局限于对局当中，发生在牌桌上。这类违规称作游戏行动失误，因为它们和游戏的进行有关。
──有些违规发生在对局之外，发生在牌桌周遭。这类违规称作比赛失误，因为它们和整场比赛的组织有关。
──有些违规和参赛者的行为和意图有关。这类违规称作举止违背运动道德，因为它们和不公平及缺乏运动家精神的行为有关。
接着这些主分类又被分为许多次分类。每个次分类都有不同的修正方式和不同的判罚。
虽然某些违规可以属于某个更常见的副分类，但由于以下原因而将它们独立出来：
各种违规因为不同的原因被分在不同的次类别，在此做出了解说。
「DCI能判定以此获得显著优势之可能性。」
违规及判罚的严重性和可能因而获得的优势有关。优势越显著，判罚也越严重（以作出平衡）。比方说，参赛者的某个违规可能让他赢得整场比赛（好比叫出五个人打一场三对三篮球赛，或是骑机车参加自行车赛）。「赢得整场比赛」的相反是「输掉整场比赛」，在MTG中对应的判罚就是取消资格。另一方面，仅限于对该盘造成优势的违规（好比篮球中的打手、撞人），对于「略显优势」的相反是「略显劣势」，在MTG中对应的判罚则是警告。
「修正该违规的处理流程与该违规之主分类的基本原则有所不同。」
如果用不同的方式修正违规，将不同的流程分在各别的次类别会较为清楚。
「DCI希望能特别追踪牌手在多场比赛中的重复违规」
头两种体系极其庞大的违规（游戏错误和比赛错误）是建立在牌手未故意为之的假设上的。如果一位牌手反复犯同样的错误，那么有可能他是反复为之而获利，只要确保在单场比赛中不因此而判罚升级。举例而言，在10场比赛中，一位牌手分别因为洗牌时看到对手的牌而获得了10个“额外看牌”的警告，那么万智牌的大佬们当然想知道到底是因为这位牌手身有残疾以至于无法正确洗牌（嗯，在这种情形下希望裁判或工作人员来协助他），亦或是这老兄知道“每场比赛犯一次规不要紧”（在这种情况下，好好和他谈谈，以后不准再犯）。
「DCI希望明确如果一个错误反复发生，是否应该升级」
就像在许多体育比赛中你不能无限次犯规，在万智牌中对于一位玩家而言犯同样的错误也是有次数限制的。一些违规在第三次发生时就将从警告升级为一盘负，而另一些违规在第二次出现时就将升级。不同的子类别将会单独计算。
「更进一步地理解这份文件：去看万智牌比赛规则」
IPG不是万智牌比赛方针的唯一文件。IPG着力于“如何解决问题”，而另一份文件“比赛规则”则注重于“比赛如何进行”。
「这份文件将翻译为多语言」
正如万智牌是项全球性的游戏并且被翻译为了多种文字，官方文件也被翻译为了多种文字，甚至比万智牌的语言种类都多。之所以这样做是为了帮助尽可能多的玩家享受公平竞赛的乐趣。
一些翻译是由官方完成的并且你们可以在威世智的网站上找到，另一些是非官方的，由牌手和裁判们完成，你可以在一些当地论坛上找到他们。
「如果这份文件在英文版本与非英语版本间存在差异，比赛参加者们必须依据英文版本来对涉及争议的IPG内容做解释。」
正如所有翻译那样，这里可能存在一些错误，或者翻译的版本是一个较早的版本。在出现差异的情形下，英文版总是作为官方正式版本。
「这份文件将定期更新，请及时查阅最新版本」
官方英文版本的文件总可在威世智官方网站的文件中心中找到。这份文件每年大概会更新四次左右。如果你要去参加一个重要的比赛并且你想要确保你已获知最近的更新，我鼓励你去下载最近的版本（如果你没那么多时间通读的话，可以在附件中的“最近更新”中找到更新的部分）
「裁判是中立的仲裁者，规则与方针的执行者。」
这是一条非常重要的概念：裁判必须保持中立。如果裁判在判罚时因为与某位牌手是朋友或者是因为某些原因更喜欢该位牌手，而导致判罚有偏颇，那将是不可想象的。当确保遵循规则与方针时，保持公正即是原则。
「除以下情况外，裁判不应干预游戏：裁判确信一个规则错误发生了；有牌手因事件或问题而要求帮助；或是裁判希望避免事态升级」
对于牌手来说，在出现以下情形时，裁判是额外的服务：违反了规则牌手需要裁判协助、牌手有需求、或者是一些特定的情况（例如某个争论需要人去降低争执双方的声音）。当他们不需要帮助时，裁判不应干预比赛：不应评论游戏行动，不应冒险给予建议，不应打断牌手的思路。
「裁判不阻止将要发生的游戏错误，而是处理已经发生的错误，惩罚那些违反规则或政策的行为，通过案例与交涉促进公平竞争和体育道德。」
与许多其他运动相同，裁判不避免错误的发生；一旦游戏违规发生，裁判实施必要的纠正与判罚。不应有类似“裁判，你就在那里，你可以阻止我”的投诉。因为——让我用一个笑话来说明——裁判无法预见未来，而游戏动作总是在一瞬间发生的；99%的情况下，发生错误之后修正违规即可恢复比赛的正确的流程（我们同意在一小部分情形之下无法做到完全复原，比如当我的套牌并非随机排列时我错洗了我的牌库）。
同样重要的是，裁判应树立正确的行为榜样：牢记万智牌是一项竞赛（或者正如我常说的，“智力运动”），体育道德是一贯提倡的。社交对于保持一个友好的氛围确实有用（虽然也有一些时候我想做的是不再和我面前的这个人说话或者更坏的举动,但是理性和礼貌修养让我言谈举止恰当……几乎总是这样^ ^）。
「为了避免或抢先处理游戏以外的错误发生，裁判可以干预游戏。」
虽然几乎不可能看到一个游戏违规即将发生（有时当一个牌手非法抓牌时我们可以看到，但你确信会比他更快地阻止他这样做吗？），有时看到游戏之外的违规即将发生是很容易的；在这种情况下，裁判被鼓励去防止这类违规行为的发生；事实上，我想将“裁判可能会干预”改为“裁判必须进行干预，只要他们能够做到”，使其哲理显而易见：根本不是“裁判可以选择干预从而防止违规行为”，而是“裁判应当干预防止违规行为，但我们同意他们有时并没有意识到违规即将发生”。这里有一些例子：
一位裁判看到一个牌手在第一盘游戏结束后洗自己的套牌，该裁判注意到一张之前被移出游戏的生物牌在桌上并意识到这位牌手忘记将这些牌放回自己套牌。该裁判必须走过去告诉这位牌手他忘记将这张牌洗进套牌了。
在一场现开赛中，一位牌手将套牌登记表交给裁判。该裁判注意到这位牌手忘记写他的基本地数量了。该裁判必须告诉这位牌手写上自己使用的基本地数量。
在一轮对局的开始前，一位牌手走到主席台前上交了一张属于他前一位对手的牌（比如“和平主义”）。裁判应当竭尽全力去找到这张牌的主人这轮在哪里对局，从而能够在他使用非法套牌开始对局之前还给他。
「所有牌手都应当基于赛事执法严格度（REL）的方针同等对待。」
再次强调，裁判应当公正，对于所有牌手来说规则应当是相同的。不管你是高富帅还是穷矮挫，在万智牌的比赛中你们都将受到相同的待遇。
「对于一位牌手过往的认知不影响对其某个违规的认知或是某个判罚的处理，尽管这可能会改变调查的方式。」
无论你是一尘不染的圣徒还是恶贯满盈的罪犯，你潜在的违规行为将被同样的方式确认（只有游戏动行动说了算，就事论事，而不是看是谁做了）和受到相同的处罚（一个警告既是给圣人的警告也是给罪犯的警告）。尽管只有一个不同的地方——我心安理得地说——当裁判判断一个违规更有可能是无意还是有意，他会将牌手违规的声誉考虑在内。裁判们注意！！将牌手的前科考虑在内和“罗织罪名”是完全两个概念；永远不要先入为主的认为牌手违规了！
「一场赛事的执法严格度（REL）定义了对牌手的预期（考虑到他或她的规则和方针知识以及玩牌技巧）。」
赛事通过一个称之为执法严格度（REL）的参数进行分类。既有单纯“娱乐”型的比赛又有“严肃竞技”型的比赛。在友谊赛中，不期望牌手了解每一个小细节，而在专业级的比赛中则期望牌手打得更为细致严谨。
让我们随机选取一项运动：足球！^ ^

当我们年轻的时候玩起足球来没有越位也没有边线，球门是用两个背包搭起来的，我们需要一起决定的是射门偏高还是偏低。
在冠军联赛里有相机，有门线裁判，还有为重要事件准备的回放（好吧好吧，理论上没有）。
万智牌也一样。不同的赛事有不同的预期。
「“因为一个选手参加过职业的赛事而对其区分对待将意味着对各个选手持不同的标准。这种倾向很可能会导致由于对牌手熟悉程度的不同而出现的执法标准不统一。职业选手应该有能力在技术等级较低的比赛中和对规则不那么熟悉的缺乏经验的牌手进行较量。”」
因此，重要的是比赛的级别，而不是选手的不同。如果C罗到我们小镇上来和我们踢足球，他也绝不能越位，而且他也将和我们遵守相同的规则。
「“判罚的目的是教育牌手，避免其在以后的比赛中犯相同的错误。”」
判罚不是用来满足那些有虐待倾向的裁判，让他们可以向毫无防备的选手施加痛苦。况且，这样的裁判也是不存在的（即便万一有这样的裁判，他们也应该认真思考一下什么是惩罚的正确方式）。判罚的存在是为了让未来的竞技更加公平：“我由于这种错误而输掉了一盘游戏，我不想再因为愚蠢的错误再输掉另一篇游戏，以后我每次登记完牌表都要确认是60张牌。”
「“这要通过向其解释违反了何种规则或方针以及给予判罚此双重手段来加强教育。”」
我们鼓励裁判（简明地）解释判罚的理由，以此让所有想要了解更多的牌手和不服气的牌手清楚判罚的原因和正确性。如果用一个F1和MotoGP爱好者的笑话来说明这个问题，就是：如果没有超速罚单，那我为什么要保持在限速以下呢？
「“判罚同样也是对在场其他牌手的威慑和教育，另外也被用来记录牌手一段时间的行为。”」
我们同时注意到，牌手不必通过亲自得到一个不想要的判罚来让自己警惕；如果我们的一个朋友因为一个判罚而输掉了一场重要的比赛，我们绝不会再犯同样的错误。
如同所有的（公开）成绩存档一样，还有一个很有趣的（私人）判罚档案。当相同的违规行为大量重复出现时，这样的档案就变得非常有用；如果一个选手在连续20场比赛中20次得到“额外看牌：在比赛开始前随机化牌对手的牌库时，展示了对手的牌张”的警告，那么，难道你不认为他是故意这么做的么？而他一直只做一次，因为他知道“第一次违规只是一个警告”而已。
几年以前，我模糊地记得一个著名的职业选手曾被禁赛。就是因为，同他出色的比赛表现相比，他为了自己的比赛利益违反了太多的游戏规则。他不稳定的大赛成绩与他缜密的牌技相去甚远。很容易发现他曾被多次警告，以至于他必须改变他的行为方式来减少他违规（当然，是对他自己有利的）的次数，并避免更坏的结果。总之，他没有立刻被禁赛。
「“对违规行为的判罚等级应遵从以下因素：”」
各种违规都有不同，每一种违规都有不同的判罚，决定判罚轻重要遵从以下三个要素：
「“被滥用的可能性（或被发现的危险性）”」
如果你通过一种违规行为获得了很大的优势，那么你将受到的惩罚也就越重。因此，判罚将用来平衡得到的优势，并且让游戏或者赛事回到公平的轨道上。
对于违规行为被发现的风险度也是一样的。如果违规行为很容易被发现，因为游戏不能在那种非法的状态下进行，那么游戏的状态肯定可以很容易的退回，由此而产生的判罚也会轻一些。相对的，如果违规的行为很难被发现（比如，你不能确定对手套牌的组成是合法的），相对应的判罚也就会重一些。
「“选手在一场赛事中连续犯错” 」
英语中有一句话叫作“犯错是人之常情，不断犯错就是恶魔行径”，我相信这句话已被翻译成好几种语言。其哲学是，不小心犯错很正常的，重要的是要从中得到教训并且停止犯错。应用到万智牌的对局和违规行为上时，对于同样违规行为的第二或第三个判罚将会提升到更重的一个等级。
尽管故意的违规行为通常被严肃处理，我们有时会认为屡教不改的人会让人觉得他是故意为之，因此犯的错误更大。虽然我并不同意这个主意（我认为在一场赛事中重复犯同样的错，只是因为不好的习惯），但是警告升级为一盘负的判罚应该能让那些可疑的人安分一些，这样也降低了他们作弊的潜在可能。
「“发现、调查和解决问题造成的影响（中断时间和涉及人员）”」
我觉得这句子容易引起误解，因为我们有时会有诸如“如果检查套牌的时间超过了15分钟，那么就应该给予一盘负的判罚”或者“如果调查超过了20分钟，至少要给一盘负来补偿时间上的损失”的想法。如果有以上两种想法或者是判罚，那就大错特错了。作为一个裁判，假如我花了很长时间来解决一个问题，我绝不会想到要让牌手为此付出代价。
实际上，除了不合作执法的案例，我必须说，我还从来没有见到这个条款被使用。我得问问看什么人见到过^__^

「“只有主审才有权力不依此方针来作处罚。” 」
当有多位裁判时，主审是负责整个比赛的裁判；他是唯一有权决定方针上的标准判罚不适用当前场景的人。通常来说主审会是这场比赛中最有经验的裁判，当他决定不按照方针处理时，通常是因为他有一个好的理由。你可以在费城专业巡回赛的裁判报告中读到更多关于此方面的内容(http://www.blackborder.com/q/node/13580)。
「“除非在重大且特殊的状况中，或是没有可供运用的指导原则，否则主审都不该背离此方针的处理流程。”」
当然，尽管主审有权在他想的任何时候背离方针，但这仍需要一个恰当的理由（起码要保证“看起来不那么蠢”）通常不按照方针的主要原因是，在长达20页的万智牌违规处理方针中没有符合此场景的处理方式。
「“重大且特殊的状况很少见——桌子垮掉、补充包内含其他系列的牌等等。”」
这里你有两个“特殊的状况”的例子；如你所见，这两个例子是比较极端的；不过当一场比赛因为桌子垮掉，进而导致所有牌混在一起并且两位牌手无法记得桌子上都有什么时，我当然会试图重建比赛或让其重新开始；同样的，在轮抓中我会替换掉明显错误的补充包；在此情况下，显然我们会依据一般的常识与牌手共同寻找“最佳的解决方案”。
「“执法严格度、比赛的回合、牌手的经验高低和年龄、特别想教育该牌手，以及裁判的等级，均不算是特殊状况。”」
有时候可能会认为出于这些原因可以不按照方针处理，但实际上这是错误的。
“这只是一场友谊赛，所以作弊不会造成什么严重后果”；不过很对不起，如果这是一场友谊赛，我真的不希望我的对手欺骗我，请不要脱线。
“这是专业巡回赛的第一轮，你的对手只是在热身而已，所以在游戏开始时抓八张牌也没什么问题的嘛”；可惜的是，这里可没什么“热身”之类的概念，我想我的对手应该只剩六张手牌了。
“这是专业巡回赛的最后一轮了而且你俩都进不了8强了，所以就算这里出现了一套不合法的套牌也没什么问题嘛”；额，对不起，我依然很希望到结束前都尽量做的完美，而且第十名和第二十名对我来说是不同的，我想我应该赢得这场比赛。
“你的对手年龄只有你一半，你应该像个大哥哥那样原谅他的错误”；靠，实际上这已经是我们第五次交手而且他前四次全赢了，不如反其道而行之取消我的处罚怎么样？
「“如果其他裁判认为有理由不遵循罚则方针，则必须请示主审。”」
所有裁判都有他们自己的经验与智慧。如果有裁判相信不遵循违规处理方针会更好的服务于比赛，那么明智的方法应该是先与主审沟通并解释这个情况可以用不同于“书上”的方式来解决。我们总是试图做的更好，而且我可以告诉你我们大部分的政策变化来自于有人说“为什么我们（不）用X来替代Y呢？”
「“裁判的举止应该以协助牌手为出发点，并维持比赛的统一与公平。”」
这条是基本原则，因为它指出裁判必须是对牌手有好处的；与此同时，裁判需要一直记住他们是在服务牌手的，帮助他牌手们拥有一个美好的比赛过程，同时牌手们也应该记住裁判永远是站在他们一边的，而请不要把他们看做是警察或是不需要的人。裁判为牌手提供的众多服务之一是给予一致的判罚（一致的意思是两个相同的情况以同样的方式处理）并保证公平竞争（没有人可以不当得利）。
「“应该鼓励牌手尽量多利用裁判，且在需要请裁判协助时也不用犹豫。”」
也许有些时候裁判看起来像是又或被认为是“那些给判罚的人”。但如果你从未听过这句话，那么我为你感到高兴，因为你一直在玩的地方的裁判和牌手及比赛承办人能够彼此合作良好。如果你曾认为裁判过于严格但你现在认为他们是比赛的重要组成部分，那么我很高兴你改变了你的想法。如果你不同意，并认为裁判是你的敌人，我可以向你保证他们并不是，因为裁判们并不希望给你判罚，他们只是想要比赛能更好的运作。既然你知道规则是怎样的，那么当它们被违反或是因为槽盖的交流而变得麻烦的时，总会有一些裁判支持你对手的时候，但我相信你会从裁判的存在中获益；向他们发问并告之你的意见，保持包容理解的心态，最终你会发现你们是站在同一边的。
「“如果一名牌手犯错后，自己发现了这个错误并在自己可能从中得益前马上叫来裁判，主审可以选择将判罚降级，这并不被视为是一种偏差，不过牌手还是要遵从裁判建议的步骤来修正这个错误。”」
你是否曾经因为害怕可能发生的后果而试图隐瞒一个你犯下的错误？ 好的，注意在比赛中如果你叫来裁判并告诉他们你刚犯下的错误，裁判可以选择将你的判罚降级。很多次牌手会因为觉得这个判罚将让他输掉这局比赛而试图隐瞒这个错误，结果他们被取消资格了,其实牌手只需向裁判报告这个问题,得到一个简单的警告并继续他的比赛 ,好像什么都没发生过一样； 有时候,担心不好的事情会发生将会让我们做出很傻的举动。
「“举个例子，一名牌手把他的套牌递给他的对手后,在帮对手洗牌时他发现上局比赛中一张他被移出游戏的牌没有放回牌库..如果他马上叫来裁判，主审一般会给他一个警告而不是一盘负。 ”」
那么这里你会见到很多常见的例子；被移出游戏的生物，掉到地上的牌，一般我们都是在将要抓起手牌时才发现它们没有被放进牌库；因为害怕输掉这轮游戏，我们冒着被逐出比赛的风险隐瞒了这个错误。实际上,这正是我在竞标赛中见过最傻的状况之一， 一个牌手丢了一张牌却决定继续比赛； 这不仅让他丢失了一个重要的咒语从而更难赢得比赛， 而且他会输掉整个竞标赛； 如果他呼叫了裁判，会有人帮助他寻找那张丢失的牌，他也可以从他的朋友或是贩子那里拿一张同样的牌来替代（当然如果裁判有这张牌，他们也会借给你），并且他会得到额外的时间来继续比赛。
「“裁判们也是人，他们也会犯错。当一个裁判犯错误时，他应该承认这个错误，向牌手道歉，并且在可能的情况下修正这个错误。”」
我必须承认在看到这个严肃认真的文件的第一句话时我非常吃惊； 我相信这条信息是给那些害怕承认错误的裁判们看得（有一条意大利谚语说“我们必须感谢我们犯下的错误”，我会说“越高级的裁判犯过的错误越多”）。能够避免犯错当然更好，但是有时我们还是会犯错；重要的是我们必须尽可能快的发现错误，告知所有涉及的人并尽可能尝试去修正这个错误；我们并不可能修改一场已经结束比赛的胜负，但有时一个简单的回合倒回可能修正一场比赛的结果。
「“如果裁判给了牌手错误的信息致使牌手犯规，主审可以把这个判罚降级。”」
有时牌手在决策前会问裁判“如果这样做会发生什么”；如果牌手做出一个行动是因为裁判给了错误的信息，那么这名牌手将不会得到任何判罚，并且比赛将会倒回到给出错误信息的那个时点（请注意我的判罚比IPG的更松，像“但是你告诉我对手的生物将会被消灭”这样的情况也应该被倒回）
「“举个例子，一名牌手问裁判某张牌是否可以在这个赛制中使用并被告知可以。当这名牌手因为套牌中有这些牌而被判为非法套牌时，主裁应该按正常程序修正牌手的牌表，但应该因为那名裁判的错误而给这个判罚降级。”」
我给大家讲一个我亲身经历的例子：我记性不太好所以经常记不住最高裁决和神圣裁决的区别； 你必须承认这两张牌都是样子很酷的裁决，不是吗？为了解决这个问题，当我想说那张群体去除而不是白色单体去除时，我会叫它“神之愤怒”，因为在我刚开始玩牌时，神之愤怒是标准赛中唯一的群体去除（其实我把末日审判也叫做神之愤怒，千万别告诉其他人 ^__^）。有一次，有人到我面前，问我这场比赛中他是否能使用“神之愤怒”，我告诉他“没问题，当然可以，而且它还是不能被反击的”。这是我的错误而不是那位牌手的，我深信你们会同意我的处理方法，在这个错误被发现时我们只是让游戏继续就好像那位牌手抓到的是真正的最高裁决（。。。如果你抓到并施放了另一张，那么请把它也换掉；你可以继续比赛了）。我坚信合理和公平比赛是胜于严格的官僚作风的，我很高兴这条方针能让裁判们依靠常识来执法。
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三级裁判的品质：规则和方针知识

“规则和方针知识：区域裁判是万智牌规则和比赛方针方面杰出的专家。他们钻研CR、IPG、JAR、MTR等文件。他们可以在复杂的情形下正确的给出裁定，并且不会显著的拖延比赛。”
——区域裁判的品质，万智牌裁判Wiki
众所周知，裁判需要对游戏规则和比赛方针有良好的理解，因为这些文件告诉我们如何办比赛、以及如何帮助牌手。使比赛运行良好、牌手得到良好的服务，这是我们作为裁判的责任。这样才能为牌手提供最好的售后服务，而这正是我们一直以来从各方面教育自身以及其他裁判的目的。

但是，对于区域裁判来说，“杰出的专家”意味着什么？我们如何去衡量这一点，特别是在三级裁判考试和面试中？

什么是“专家”？
在韦氏辞典中，专家一词的定义是“对于某个特定的事物，具有专精的技能或知识的人”。对于三级裁判来说，这指的是对于万智牌规则和认证万智牌赛事相关方针的专精技能和知识。相比一级或二级裁判，三级裁判必须对这些规则和方针具有非常详细并且非常广泛的知识，包括理解机制之间如何互动，以及理解方针中为什么要如此做修正。三级裁判应该对牌张的行文有良好的理解，这样可以辨识异能，以及它们如何对游戏产生影响。三级裁判应该能够讨论方针、解释判罚的原理、或解释为何某种做法是违规。更为重要的是，三级裁判的规则和方针知识应该非常可靠，因为裁判和牌手社群都将他们视为规则专家。

正因为有如此多的要求，三级裁判候选人需要通过笔试和面试两种方式来证明他们确实是专家。

三级裁判笔试的目的

三级裁判笔试的目的是对任何执法严格度下，规则知识和流程专精程度的综合评估。因为三级裁判工作的范围非常广泛，确保他们能够快速裁定复杂局面是非常重要的。因此，三级裁判的笔试包含一系列针对不同主题的题目。从某些角度看，笔试的内容与一级和二级裁判笔试十分相似；但是，三级笔试中的问题通常面向细节，较为复杂，并且可能会有更多的正确答案。考察的主题范围也更为广泛，相比一级和二级裁判笔试有所扩展。

因此，三级裁判候选人需要对规则和方针都非常了解，对于这些知识需要表现出深入的理解和广泛的认识。候选人需要在笔试中达到80分或更高，才能达到在规则和方针知识方面的要求。

三级裁判面试的目的
三级裁判面试一般会包含对方针和判罚背后的原则方面更为详细的评估。这与另一篇文章（判罚和方针原则）中讨论的品质有所重复，但是我想至少说一下，候选人对规则和方针的知识会在面试中起到作用。这很重要，因为面试者会用多种方式去检查候选人对规则和方针的实际理解。笔试保证了候选人具有所需的知识，与此同时，候选人还需要有对这些知识的理解，才能够成为专家。这方面更多的讨论会在判罚和方针原则这篇里进行，只需要记住知识和对知识的理解都是作为专家很重要的方面。

总结来说，三级裁判候选人需要从各个方面展示出他们拥有的规则和方针知识。同时展示出这些知识以及对知识的理解是一个困难的过程，很多人在准备考试时都会忽视这一点。只是知道规则和方针来通过三级裁判笔试是不够的，你还要能充分地理解方针来通过面试。

学习材料
三级裁判需要学习的内容在这里重复一遍，是以下这些文件：

(1) 完整规则

(2) 万智牌比赛规则

(3) 万智牌违规处理方针

(4) 在一般级别执法指南

不仅要知道违规或修正的叙述，还要真正去理解违规的“原则”一项。以及知道完整规则中的准确用词，并真正理解“如何做”和“为何这样做”一些流程。即使对于某些认证赛事较少用到的流程，理解它们也很重要，例如如何进行单淘汰赛事。真正理解规则和方针是非常精深的过程，它将远远超出你在成为一级或二级裁判时所需的学习。为了成为专家，你需要练习、从错误中学习并磨砺你作为裁判的能力。

如何钻研

可能这样开头有点奇怪，但是你需要认识到你可能对每一条规则或方针都从来没有过完整的理解，这很重要。规则中有一些较难的章节，它们很少被用到，学起来也不很实用。首先认识到对哪些内容的知识和理解是实用的，然后努力去理解这些内容。以此作为你的规则和方针知识基础，然后在此基础上钻研更多的内容。如果一级裁判需要具有基础的规则知识并对一般级执法严格度比赛流程有所了解，二级裁判需要具有不错的规则知识并对竞争级执法严格度比赛流程有所了解，那么三级裁判是这两者基础上的延伸。笔试正是测试你的知识延伸的程度。

但是，记住你总是会忽略一些规则或概念，甚至忘记方针变动，并且因为没有读牌，只靠印象中的牌而犯一些很低级的错误。即使你是规则专家，这些事情也都会发生。你越早认识到这些错误会发生，越能把精力集中在保证你的规则和方针知识足以不再犯这类低级错误。练习，不断练习，来减少你犯错误的数量，与此同时改进你所做出的裁定的质量，以及提高能力来高效地向牌手和其他裁判解释复杂的概念。

成为专家的另一个重要方面是理解知识条文与实际应用的区别。换句话说，裁判做出裁定需要知道的知识与牌手进行游戏所需要知道的知识的区别。专家应该能够在严格的规则条文和实际应用规则之间找到一个折衷点。这句话的意思是，你能与一个不懂得规则细节的听众清楚地交流，并简要的解释事情。你在交流时需要既准确无误，又简明扼要。在正确应用方针的基础上，你应该确保不被细节所困，以至于忘记方针是应用于牌手实际进行游戏过程中的有机行事方式的。在问题发生在条文与实际应用之间的灰色地带时，做到这些能让你更好的理解及处理问题。

所有裁判需要做的一件事就是理解“规则”和“裁定”之间的区别。作为规则专家，三级裁判总是需要理解不同的规则和方针的“如何做”和“为什么这样做”。如果你不能理解你读到的一些“裁定”，复习规则或方针，然后看看这样做在什么情况下是可行的。在一些情形下，这可能意味着一些关键的事实上缺乏交流。在另一种情况下，可能是因为这个“裁定”本身就是错的。当判断一个裁定是否正确时，理解它为什么正确或不正确，是专家的重要技能。

要想成为专家，另一件事情也是很有帮助的，那就是讨论规则方针的“如何做”和“为什么这样做”。弄清楚为什么规则或者方针这样写，而不局限于特定的互动或者场景。为什么我们要有时间印记顺序？为什么施放咒语的步骤是这样安排的？为什么我们在确定多个替代式效应/防止效应之间如何互动时，要辨认“受影响的物件或牌手”？理解这些文件的布局方式，甚至是一些过程的顺序，能够帮助我们真正理解为什么这些文件会如此设计——即使是像为什么在游戏行动错误中有很多不同的分类这样简单的事情。

钻研规则和方针知识来提升自己还有更多的方式。例如制作你自己的助记卡片、开展你自己的讲座或课堂等等。为什么我推荐自己来开发资源？因为教育别人的过程通常是让自己走向专家级别的非常好的方式。你当然可以继续使用别人制作的资源，但是如果你自己来开发资源，在此过程中你会巩固你的知识，并加上你认为本地社群所需要的一些材料。思考其他人如何学习的过程，和一个裁判候选人需要如何学会裁判的技能或知识是融会贯通的。在思考的过程中也能帮助你用不同的方式来解释这些技能或知识。

可利用的测验

作为一名三级裁判候选人，你有很多测验可以利用。你应该注重于较有挑战性的测验，例如较难练习、方针练习甚至2级练习。这三种测验对于你想要钻研的内容仍有帮助，特别是较难练习中会有一些你可能在2级考试中被忽略的知识。提高你的通过标准，从做对7个题提高到只错1到2个题。要注重看每题的解释，这样你会准确的理解你对题目的理解是否正确。如果你蒙对了一道题，不要认为你对这个题目已经熟悉；三级考试的问题会困难到蒙题不太能帮得到你，也不会对你的面试有所裨益。

你也可以回顾你的二级考试结果，然后仔细阅读问题的解释。分析答案并作出注记。在很多情况下，你需要对某条规则的要点足够熟悉，特别是对于重点在一个关键字异能与另一个关键字异能有何区别这样细节的情况。帷幕和辟邪有何不同？这两个与保护异能又有哪些不同？对于两个不同的触发式异能，某个“事件”是否会触发这些异能，不同点在哪里？什么情况算是额外抓牌，而什么算是游戏开始时不当抓牌，甚至是额外看牌？

最后，会有三级评估考试。在这个考试上获得80分以上成绩是完成你Checklist的一个步骤，同时你需要认识到三级评估考试包含三级考试中通常会出现的内容。这能够指示你应该在哪种问题上进行准备。用三级评估考试来指导你的学习，保证你对在这场考试中出现的规则和方针有较好的理解。只在三级评估考试上获得80分也是不够的，因为这只是最低能够接受的分数；你最好能够获得尽可能高的分数。记住，在考试时犯低级错误的几率是很高的，你最好能够把三级考试的目标分数定在90分或者更高。

结论

因为三级裁判的笔试和面试都是为了确保你有专家级别的规则和方针知识，你需要不断地努力去提高知识水平。不能只笼统地了解如何做出裁定，在认证比赛中，更需要理解方针的真正意图。能够理解其他人的裁定，并解释你自己的裁定，是需要掌握的技能，并且需要从规则和方针背后的原则方面来理解，因为在很多情况下，很多边缘情况并不是严格“对”或者“错”的。你需要在严格的规则和实际应用上能够折衷处理。要确保你的知识不仅能够在考试上得到合格的分数，还能够在将来在你的三级裁判同仁面前展现你的这些知识。

新的GP套牌检查流程概述：关注巡场及套牌抽查，降低牌表检查的优先级
赛事的注重点

第一注重点：牌手
举办赛事的目的，是让牌手得到娱乐。牌手期盼裁判能够：
* 回答他们的规则问题
* 指引他们遵循比赛流程
* 当复杂问题出现时，给出公平的判决
* 保护他们不受作弊侵害
为了满足牌手的以上期望，我们应该更多的去巡场、回答牌手的问题，以及观察可能存在的Slow Play。我做牌手时，在PTQ第一轮问一位裁判能否在我桌前关注是否有Slow Play发生，但裁判回答说：“不行，只有我一个人巡场，其他人都忙着查牌表呢。” 虽然可以理解裁判要为所有牌手服务，而非专注于个别人，但这仍然会让牌手的心情受挫，特别是这局比赛以平局结束之后。

另一个注重点：裁判
当你早上7点醒来，而有一场限制赛将在11:30开始第一轮比赛，这意味着你在13:00之前很可能会忙的连一口气都喘不过来。就算你吃过了丰盛的早餐，6个小时马不停蹄仍然是相当长的，这还是在巡场裁判捉襟见肘，几乎所有裁判都在疯狂地数牌表上的数字的情况下。虽然他们坐着，但是却远远缺乏休息。此时的巡场裁判需要从一桌奔向另一桌，更是疲惫不堪。这当然不是理想中的状况。
注：当然这不是赛事中所有要考虑的重点，但是是与本文所述的变动关系最大的。

查牌表能达到什么目的？


防止作弊
我们要求牌手提交牌表，以确保他们在一天的比赛中不更改套牌的内容。预测一场比赛的环境，以及构筑一套最优的限制套牌在万智牌赛事里确实都是考验牌手的一种技能。因此，牌手及时提交一个正确的牌表显得尤为重要，并且在IPG里面强调了如果牌表是非法的，应该修改牌表以反映牌手实际使用的套牌。
这也就是在以前我们如此看重检查牌表的原因：尽早发现没有提交正确牌表（并因此可能获利）的牌手，是维护比赛公正性的重要部分。
然后，我们认识到可以从另一个角度来思考这个问题：考虑到这个违规的判罚是一盘负，用这个判罚来交换你能够确定在剩下的几轮里哪张牌应该进主牌/备牌，是值得的吗？我们相信对于牌手来说，故意这样做的投资收益比太低。
事实上，如果一个牌手真要有意如此做，在知道他一定会在某个时间被裁判查出来的情况下，他为什么要提交一个59张的牌表，而非提交一个合法的牌表呢？即使提交了合法的牌表，故意违规的牌手仍然可以修改套牌，然后在裁判问及的时候假装自己在比赛前临时改了套牌而忘记写在牌表上（这也就是为何在此情况下，我们需要与他之前的对手谈话来获知他们看到了哪些牌）。

或是滋生作弊的温床？
另一个由过早查牌表带来的问题可能更为严重。牌手可能会意识到他们几乎不会在比赛的前两轮被抽查到，因为第一轮通常是在查牌表，第二轮在发判罚。
这意味着你可以去开个新手包在前两轮打限制赛，或者在构筑赛中准备三套不同的备牌。谁会注意到？你得有多不走运才会碰到对手叫来裁判查你牌表。何况由于查牌表在排序牌表之前，裁判通常会告诉你他帮不上忙，因为牌表还没排序呢。
这看起来恰恰与防止作弊的初衷相反，不是吗？因为以上两点原因，为什么我们要急着查牌表呢？我们为什么要给自己如此大的压力，还让牌手的体验变差，赛事的公正性难以维持，以至于间接地影响比赛主办人的声誉？



新的流程

这就是改变套牌检查流程的原因，从2013年10月的大奖赛开始生效。我们先来比较一下改变前与改变后的流程：
2013年9月之前
1. 收牌表（套牌构筑）
2. 清点牌张数量（第一轮）
3. 给出判罚（第二轮）
4. 排序牌表（第二轮）
5. 与牌手名单比对，检查牌表缺失（第二轮）
6. 抽查套牌（第三轮）
通过以上流程，你能看到为什么牌手有机会在前两轮用新手包打限制赛，或用额外的备牌打构筑赛了吗？
这个流程结构上的缺陷是在某个时间段，裁判们都在集中干同样的事情。于是，每个步骤必须依赖于上一个步骤的完成，否则就会产生冲突。


2013年10月之后
1. 收牌表（套牌构筑）
2. 预排序（套牌构筑）
3. 排序完成，检查是否有牌表缺失（第一轮）
4. 抽查套牌（第一轮开始）
5. 清点牌张数量（从第二轮开始覆盖全天）
6. 给出判罚（覆盖全天）

排序
第一轮排序很重要，因为这样可以让我们从收到牌表开始就能够立即抽查套牌。不交牌表比起交一张59张牌的牌表更加容易作弊。另外，在牌表排序之前，不可能有效率的查出套牌里面加牌的情况。这就是排序成为第一重点的原因。

套牌抽查
如果先进行一次预排序（例如50张牌表一堆），在牌手按姓名首字母就坐并且写上桌号的情况下，找到特定的牌表应该不会太难。这样，你可以在第一轮就有效的抽查几套牌！

与牌手名单比对
当牌表排序完成以后，一切就简单了：检查每一堆中的牌表数量是否正确。如果这堆中的数量正确，就可以检查下一堆。如果数量不对，就在这堆中找到缺失了哪张牌表。

深入了解如何有效率的进行牌表排序和牌手名单比对

目标：重新平衡工作量

直到现在，我们在赛事的头一两个小时内要做每件事情，直到比赛的第二轮结束，我们才能说我们开始真正去关心牌手……在午餐时间前去给他们发出判罚。新流程中，第一轮不需要多于一组的裁判；事实上，像排序这样的工作太多人来做反而会降低效率。人力需求的降低意味着更多的裁判会去巡场，或者去午餐休息（在限制赛中，第一轮通常会在11:15-11:30开始）。

覆盖全天的查牌表

由于同样的原因，安排所有的裁判去在第二轮去查牌表也是没有意义的，而只会带来问题。记住服务牌手是最大的注重点，而有效的巡场是做到这点的最好方式。



查所有牌表不再是必须的。

目前，我们的最终目标是查尽可能多的牌表。集中精力查所有的牌表可能对牌手或裁判，或两者都造成负面的影响，特别当赛事的裁判人手不够或特殊情况发生的时候。相对来讲，集中精力去抽查更多的套牌会给赛事带来正面影响，因为牌手会注意到我们在限制赛中关心往牌池中加额外的牌，以及在构筑赛中关心在换备或换备前加到套牌中的额外牌。


要确保巡场效率化，和每轮结束时流程最优化，现在的查牌表应该在盘中抽查套牌和每轮比赛还有10分钟结束之间的时间进行。


在构筑赛制的大奖赛中，进入第二天的牌手未检查的牌表应该在第二天的第一轮进行检查。

发出判罚以及处理退赛牌手

查牌表流程的修改对于其他方面也有所影响，例如发出牌表有关的判罚。这些判罚应该在发现违规的下一轮开始时给出。当然，在第七轮查完牌表意味着有不少牌手在当时已经退赛。他们没有受到判罚是不公平的吗？事实上并没有。如果牌手已经退赛，这意味着他可能并没有从他的错误中获得很大的利益。而判罚仍可以从软件中输入，并记录在案。

大奖赛的一小步，竞争级赛事的一大步

在此时，这次修改是为大奖赛设计，并已经得到验证。这就是你看到“组”、“预排列”等用词的原因。即使你不记得这些用词指代的是什么，你仍然可能会注意到，这次修改的原理仍然适用于你的PTQ。并且我认为，进行套牌抽查、并为你当地的牌店的顾客们服务更为重要：牌手首次参加竞争级赛事迈出的第一步，要比从PTQ到大奖赛的一步大的多。
如何填写成绩条
成绩条的背面

较短的版本

裁判（名 姓），牌手（姓 名），违规类别，违规描述，判罚
（举例——译者注Hao Du - Xu Zhaoben - TE - Slow Play - Warning）

这是最常见的成绩条写法，是与DCI Reporter的判罚窗口相对应的。记分员按此顺序可以很自然的在窗口的上部从左至右找到前三项，剩下的两项在窗口下方。

有一些不自然的是，裁判的名字是名在前姓在后，牌手的名字是姓在前名在后。还有，一定要清楚的写出字母，而不要使用花式字体签名。除了你和你的小伙伴们，谁还知道你签名长什么样？

较长的版本

理解了这个顺序以后，还有其他一些其他的东西需要注意，特别是对违规的描述。

（就以上的例子而言，判罚的描述可以有以下两种写法，其中斜体字即是判罚描述：
Hao Du - Xu Zhaoben - TE -Slow Play - counted his opponent's deck multiple times during the same turn. - Warning
或者
Hao Du - Xu Zhaoben - TE -Slow Play - Warning
counted his opponent's deck multiple times during the same turn.）

对于违反游戏规则（GRV）来说，虽然不太必要去解释当时场面的所有情况，但是其中一些细节需要进行解释。例如，你为一个额外看牌的违规写了“他多看了一张牌”这样的描述，几乎没什么意义。违规的描述如何写，可以从下面几方面去思考：

额外看牌

* 知道从哪一个牌库看到了牌很关键：从对手的套牌中展示了一张牌比从自己的牌库抓牌时不小心翻起来牌库顶牌，获利的程度更高。
* 知道何时发生也有很大的意义：如果牌手在第一盘游戏开始前错误的展示了对手套牌中的一张牌，这可能会影响他对再调度的选择。如果是第二盘游戏开始前，被滥用的可能性更小一些，但也不是没有。

当我们回顾牌手的判罚时，这些细节很重要。你作为当值裁判时，除非你认为是作弊，否则你不应该去评估违规的重要性。但是，违规的细节对于赛后处理有重要的意义。

一位牌手每场比赛都犯下一次额外看牌的违规，只会给他带来每场比赛一次警告，也就意味着没有直接的处理。但是，当我们回顾这位牌手的判罚时，我们就会把一位对自己套牌笨手笨脚的牌手和对对手套牌“笨手笨脚”的牌手区分开来。

写下牌名

我认为大家常听到这样的说法：你们不应该在成绩条背面写下牌名。但是我不确定这种说法有没有清楚的提及，通常这种说法只针对套牌/套牌登记表错误的判罚。

在成绩条背面写下牌名本身并不是错误的。只有在提到对手所不知道的隐藏信息时，这种做法才是不对的。

当你发出套牌/套牌登记表判罚时，你应该只写“牌表主牌只有39张”、“牌表同一张牌写了两次”、“忘记还原备牌”等等。但是，这种方式不应该同理应用与违反游戏规则等其他情况。举例来说，在巴伦西亚GP，我看到了一条对违反游戏规则的如下描述：“代替对手抓了一张牌”（drew a card instead of his opponent）。

这个GRV的违规加上抓牌的描述让我警觉了起来。经过调查，事情是这样的：Andy对对手的生物施放了预示命运，然后杀了那个生物。Andy理解为他会抓预示命运的第二个触发式异能那张牌，但是他不是那个生物的操控者。于是，他非法地抓了一张牌。

顺便来说，这个违规应该是额外抓牌，因为在这个错误之前并没有发生违反游戏规则（GRV）或违反交流原则（CPV）。但是正好相反，事实上却按照警告发出了判罚。



成绩条的正面

报告缺席（No Show）

当一位牌手在某轮没有出现，他将会被自动退赛，除非他去记分台告诉记分员他并没有退赛。

为了将这类情况与普通退赛区分开，这是我对填写成绩条的建议：
* 仍在正确的位置填写2-0，就如同比赛已经进行一样。原因是，对于记分员来说，将成绩条输入计算机的流程是：例如15桌2-0，输入15<回车>1。于是，只看到“No Show”打断了这种输入习惯，降低了输入成绩条的速度。记分员仍可以如此工作，但是在一场1600人以上的比赛中，几乎不允许降低任何效率。
* 然后，在退赛（Drop?）一栏中，写上“No Show”而不是通常的打勾。这对于记分员来说可以轻松的输入Alt+R或者Alt+D（上面或下面的牌手退赛）。在“No Show”旁边写下你的名字。

高亮判罚

我感觉绝大多数记分员都将注意力集中到成绩条的中间，因为他们会在这个区域找到最关心的内容：桌号、成绩、退赛等等。

这样的话，只在成绩条的右上角打个星号可能会让记分员忽略掉判罚，特别是当记分员没有将成绩条倒过来存放的时候更是如此。这通常是裁判记录加时的区域，也就不太可能是记分员会注意的地方。

将判罚标记（例如“W”）或者星号写在牌手名字的旁边。（判罚标记也可以用“P”，或者在牌手名字上画个圈，等等，来引起记分员的注意——译者注）

如果你把标记放在其他地方，而不是在牌手名字旁边，同时你又忘记了写牌手的姓名（或者你的字迹过于潦草难以辨认），就会让记分员录入判罚更为困难。

如何在裁判中心（Judge Center）里填写DQ（取消资格）报告
在哪填写？
http://judge.wizards.com/investigations.aspx

何时需要填写？

所有“取消资格”的判罚都应在输入DCI Reporter的同时，于Judge Center（裁判中心）的“调查”板块中进行上报。
报告中需包含哪些内容？

在你的报告中需包含有以下信息：
牌手姓名及DCI号码：这些信息用于核实处罚对象及提取该牌手过往的处罚记录。
牌手的电子邮件地址：由于我们的牌手数据库中所包含的牌手电邮地址可能不存在（对于老的DCI号码来说是常事）或已过时，因此准确的电子邮件地址就显得相当重要。电子邮件是我们向牌手正式传达调查结果的方式。若牌手不愿使用电子邮件，则用他们的通信地址来代替。
比赛认证号码：用于将全球数据库中记录的DQ（取消资格）信息与比赛的信息进行关联。
有关各方的证词：
必须包含有主审的证词
牌手的证词可以包含在报告中，但并不是必须项。不过我们强烈建议牌手提交一份书面证词。牌手方面的证词是牌手为自己辩护，以及向DCI委员会表述他对当时状况之看法最为重要的途径。牌手不会因自己的证词而受到加重的处罚，但如果属于证词中包含侮辱性文字的情况则另当别论。
巡场裁判的证词（如有）
相关证人的证词
同时，我们强烈建议阅读这篇由David Vogin写的文章：

http://www.wizards.com/magic/magazine/article.aspx?x=judge/article/20091207a

我们有时会写到相同的内容，但都会从不同的方面来加以诠释。
证词该如何书写？
许多裁判并不十分清楚该如何书写证词：该写什么，该如何叙述，什么才算是相关信息，等等。作为DCI委员会的成员，我们乐于看到在报告中包含有以下几个方面的内容，这些方面的陈述有利于我们作出最佳的处理决定。

事实
事实是报告的根本。我们需要知晓事情的经过以了解当时的状况。不过也不需要在报告中写得太过详细。语言简洁精练，概括相关事情（及原因）即可。事实包括事情发生的经过，是否在游戏进行过程之中，牌手们的言辞，以及你的观察，等等。

判罚的确定性
我们深知，有时裁判在作出严厉裁决时手头上并没有足够或有效的证据。《处罚方针》中写道：

“给予取消资格的处罚可以不需要行为上的证据，只要主审分析有明显的信息，足以相信此比赛的公正性可能受到损害即可。建议主审在回报DCI时要反应这个事实。”

我们想强调一下本引文的最后一句：告诉我们为什么你觉得该牌手作弊了。有时候在调查的过程中会发现的情况：双方牌手所表述的情况大相径庭，使得裁判轻信了表述上较有说服力的一方，最终给予了他对手“取消资格”的判罚。这样的判罚完全没有问题，但我们希望在出现这种极难判断的情况时你能够将情况告诉我们。尤其在并不是所有的裁判及DCI委员会成员都能熟练使用英语的情况下，我们需要确定我们能够准确理解你的想法。为什么牌手的举动对赛事有害？你对事件过程是有五成，八成，还是十成把握？

牌手的举止
DCI委员会无法知晓牌手的举止表现，但这点对于我们来说也很重要。牌手当时是否表示了歉意及悔恨？他是否理解为什么他的行会令人无法接受？还是他对自己被取消资格的结果漠不关心，或者根本没把你当回事？

你对牌手的个人看法
同理，在调查的过程当中我们无法得知你对牌手的个人看法为何。你觉得牌手是在完全知道自己在干什么的情况下铤而走险，还是只是由于他懵懂无知无意犯错，但在竞争级别的比赛中你又没法将惩罚降级为“一局负”而已？以及（在你所知范围内）该名牌手在过往有无类似的拙劣举动（从而我们能在数据库中查到）？

如果你是委员会成员的话，你会将该牌手停权吗？
你会将此牌手停权吗？你觉得禁赛期是否应该缩短？对于该牌手而言，取消资格的惩罚是否已经足够？我们想听听你的意见，同时也请你说说原因。

DCI委员会的工作流程是？

第一步：
每个月初，调查组组长会从Judge Center（裁判中心）提取所有的调查报告，将其汇总到一份Excel文件之后发送给委员会委员，并抄送裁判主管一份。

第二步：
在月中，委员会成员会审查每一个案例，并独立作出处理意见，之后由委员会委员长将该些意见汇总。若某个案例大家提出的处理意见都大同小异，则这种处理结果就作为此案例的全球性处理建议。若处理意见差别较大，则会将该案例发回给成员重新审查，直到大家意见统一为止。

第三步：

在该月月末，委员长将所有达成共识的结果发送给威世智。此时，处罚处理建议的行政工作也在威世智总部开始处理。当行政处理终结时，会以电子邮件的形式将调查的结果以个别通知的形式寄送给牌手。 
大多数的通知是告诫书或警告信。若推荐的处理方式是停权，则停权期从电子邮件发送给牌手之日起算。由于牌手理应提供合法的电子邮件地址（或应在Personal Center[个人中心]中及时更新），因此“发送给牌手之日”以电子邮件的寄出日为准（而非牌手注意到有此封信件的日期）。
示例：
7月15日，张三“因不当决定胜方”而被取消资格。

7月17日，取消资格报告输入系统。

8月1日，取消资格报告被提取。

9月1日，推荐处理意见发送至威世智

在决定处理意见数周之内，张三会收到电子邮件通知。

如果牌手想知道自己事件的调查进展，我该怎么告诉他？

提出推荐处理意见需要4到8个星期，此后的行政处理还需要数周时间。
通常情况下，委员会不会因即将到来赛事或类似因素而提高某起事件的处理优先级。这是由于，对赛事是否重要的认识因人而异，而DCI想要确保能够公正地对待每一位牌手。
然而，攻击性举止的处理则会尽快做出。

DCI调查委员会


