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!

! #!

7'!游戏概念!
!
#%%*!总则!
!

#%%*#*!这些万智牌规则适用于任何两位或是更多牌手的万智牌游戏，包含双人游戏和多人游戏。!
!

#%%*#6!双人游戏指在游戏开始时只有两位牌手的游戏。!
!

#%%*#7!多人游戏指在游戏开始时有两位以上牌手的游戏。参见第 3章，8多人游戏规则$。!
!

#%%*0*!每位牌手需要准备自己的万智牌套牌，能够当作衍生物和指示物的小件物品，以及能够

用某种方法清楚记录总生命以进行游戏。!
!

#%%*06!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 2%
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

他牌则不能超过四张。!
!

#%%*07!在限制赛中（一种牌手获得特定数量未开封万智牌产品，如补充包，并只使用这些产

品和基本地牌组建套牌的游戏方式），一副套牌必须由 )%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。!
!

#%%*1*!一些休闲式玩法（构筑赛或限制赛）需要一些其他的物品，例如特别设计的卡牌、非传

统万智牌卡牌以及骰子。参见第 4章，8休闲式玩法$。!
!

#%%*)*!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。!
!

#%%*)6!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!#%%*06）。!
!

#%%*)7!在个人限制赛中，在牌手的牌池内但未使用的牌均作为其备牌。!
!

#%%*)9!在使用双头巨人多人玩法的限制赛中，在队伍的牌池内但未被使用的牌均作为该队的

备牌。!
!

#%%*):!在使用其他多人队伍玩法的限制赛中，每张在队伍的牌池内但未包含在任何牌手套牌

中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。!
!

#%%*+*!套牌没有最大张数的限制。!
!

#%%*2*!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

(89'(%)#*+,'&-./3:/*3,-1*&3,/*123, ;+-&1.3:6, 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。!

!
#%%*26!比赛通常包含一系列的对局。双人对局通常进行直到其中一位牌手赢得两盘。多人对

局通常都只进行一盘游戏。!
!

#%%*27牌手可以使用在 (%)#*+,'&-./<-&#6-* 的万智牌店家和赛事定位器来寻找其所在地区

的比赛。!



!

! 0!

!
#%%*(*!一些赠卡和 '()*+,- 、'(./(),- 、'(0123*, 这些系列中的牌以银色边框印刷。这些牌张用

于休闲游戏，可能具有本文件中之规则未涵盖的特性及叙述。!
!
#%#*!万智牌的最高原则!
!

#%#*#*!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游戏。（参见规则!
#%)*16）!

!
#%#*0*!当某个规则或效应说你能作某事，而另一个效应说你不能作某事，则以8不能$的效应为优

先。!
例如：如果某效应为4你本回合可以额外使用一个地5，而另一个效应为4你本回合不
能使用地5，则以使你不能使用地的效应为优先。&

!
#%#*06!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 ##1*#%。）!

!
#%#*1*!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。）!
!

#%#*)*!若多位牌手需要同时作决定和5或采取动作，则先由主动牌手（本回合的牌手）作出选择，

然后再由下一个牌手作出选择（通常是坐在主动牌手的左侧的牌手），以此类推，所有非主

动牌手按照顺序作出选择。然后这些动作同时生效。这个规则经常被称为8主动牌手先决定

（<=><= ）$规则。!
例如：某张牌为4每位牌手各牺牲一个生物。5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。&

!
#%#*)6!若某效应让每位牌手选择在隐藏区域的一张牌，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。!
!

#%#*)7!牌手在作选择之时，会先得知前一位牌手的选择，除了 #%#*)6中的情况。!
!

#%#*)9!若牌手要同时作多个选择，则其依照指定的顺序来作这些决定。若没有指定顺序，则

该牌手可以依任意顺序来作选择。!
!

#%#*):!如果某位非主动牌手的选择导致主动牌手，或者另一位已经作出选择的非主动牌手;
需要作出新的选择;!则所有未完成的选择以8主动牌手先决定$规则重新开始。!

!
#%0*!牌手!
!

#%0*#*!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。&
!

#%0*0*!在双人游戏中，牌手的对手即是另外一名牌手。!
!

#%0*1*!在队伍间的多人游戏中，牌手的队友指的是同一队伍中的其他牌手，而牌手的对手指所

有不在其队伍的牌手。!
!

#%0*) *!一些咒语或异能可能会使用“你队伍”此用语，作为“你和5或你的队友”的简略说法。

在一局游戏中，若该游戏并非队伍间的多人游戏，“你队伍”与“你”意义相同。!
!
#%1*!开始游戏!
!



!

! 1!

#%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。!
!

#%1*#6!如果牌手有使用备牌（参见规则 #%%*)）或有使用列表牌表示的牌（参见规则 (#1），

这些牌在洗牌前将被放在一边。!
!

#%1*#7!在指挥官游戏中，每位牌手在洗牌前将其套牌中的指挥官面朝上置于统帅区。参见规

则 4%1*2。!
!

#%1*#9!在诡局轮抽游戏中，每位牌手在洗牌之前，将他备牌中任意数量的诡局牌置于统帅区。

参见规则 4%+*)。!
!

#%1*0*!在洗牌之后，牌手需决定谁先开始。在一局的第一盘游戏中（包括只有一盘游戏的对

局），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。若上一盘游戏为平手，由上一盘游戏决

定先后的牌手来决定本盘游戏的先后。开始第一个回合的牌手是先手牌手。游戏的默认回合

顺序从先手牌手开始，按照顺时针方向进行。!
!

#%1*06!在使用队伍共享回合模式的游戏中，以先手队伍替代先手牌手。!
!

#%1*07!在魔王游戏中，不使用这些方式决定先手牌手。魔王总是开始第一个回合。!
!

#%1*09!一张牌（权力争斗）叙述其操控者为先手牌手。此效应替代上述方法。!
!

#%1*1*!每位牌手的起始总生命为 0%。有些玩法会有不同的起始总生命。!
!

#%1*16!在双头巨人游戏中，每个队伍的起始总生命为 1%。!
!

#%1*17!在先锋游戏中，每位牌手的起始总生命为 0%，并受到该牌手之先锋牌的生命修正增

加或减少。!
!

#%1*19!在指挥官游戏中，每位牌手的起始总生命为 )%。!
!

#%1*1:!在双人争锋游戏中，每位牌手的起始总生命为 0+。在多人争锋游戏中，每位牌手的

起始总生命为 1%。!
!

#%1*1?!在魔王游戏中，魔王的起始总生命为 )%。!
!

#%1*)*!每位牌手各抓若干牌，其数量等同于各自的起手牌张数，通常为七。（某些效应会调整

牌手的起手牌张数。）如果牌手对其起手牌不满意，便可以再调度。首先，由先手牌手宣告

他是否要执行再调度。然后其他每位牌手按照回合顺序依次作此宣告。所有牌手均作出宣告

之后，每位决定再调度的牌手同时执行再调度。牌手再调度的流程如下：该牌手将其手牌洗

入其牌库，抓一副等同于起手牌张数的新手牌，然后再将其中若干牌以任意顺序置于其牌库

底，其数量等同于该牌手已执行再调度的次数。一旦牌手决定不继续再调度之后，此时仍在

该牌手手上的牌便成为该牌手的起手牌，且该牌手不得再选择再调度。然后重复此流程，直

到没有牌手选择再调度为止。牌手可以不断再调度，直到最终起手牌数量为零张为止。!
!

#%1*)6!在先锋游戏中，每位牌手的起手牌数量为七张，并受到该牌手之先锋牌的手牌修正增

加或减少。!
!



!

! ) !

#%1*)7!如果一个效应允许牌手在8@该牌手A能够再调度时$作某个动作，该牌手可以在其宣告

是否进行再调度时作该动作。这不需要在第一轮再调度时。其他牌手在该牌手选择是否

作该动作时可能已经宣告过是否进行再调度。如果该牌手作该动作，其在此之后宣告是

否进行再调度。!
!

#%1*)9!在多人游戏及任何一种争锋游戏中，在依照其已执行再调度的次数计算牌手应置于牌

库底的牌张数量时，该牌手第一次执行的再调度不会计入该数量。第一次再调度之后的

再调度会正常计入该数量。!
!

#%1*): !在使用队伍共享回合模式的多人游戏中，首先由先手队伍中的每位牌手宣告其是否进

行再调度，然后按照回合顺序，其他队伍中的每位牌手依次宣告。在作出决定时队友可

以相互询问。然后所有再调度同时执行。一位牌手可以执行再调度，即使其队友已决定

保留起手牌。!
!

#%1*+*!某些牌允许牌手从他的起手牌中作某些动作。一旦再调度流程（参见规则 #%1*)）完成，

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作。!
!

#%1*+6!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。!
!

#%1*+7!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作。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。!
!

#%1*+9!在使用队伍共享回合模式的多人游戏中，首先由先手队伍中的每位牌手以任意顺序执

行这些动作。在作出决定时队友可以相互询问。然后按照回合顺序，其他队伍中的每位

牌手依次执行动作。!
!

#%1*2*!在竞逐时空游戏中，先手牌手将其时空套牌的牌库顶牌移离套牌，并翻为牌面朝上。如

果该牌是异象牌，该牌手将该牌置于其时空套牌的牌库底，然后重复此过程，直到一张时空

牌翻为牌面朝上为止。该牌面朝上的时空牌便是起始时空。（参见规则 4%#，“竞逐时空”）!
!

#%1*(*!先手牌手开始其第一个回合。!
!

#%1*(6!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 +%)，8抓牌步

骤$）。!
!

#%1*(7!在双头巨人游戏中，先手的队伍略过他们第一个回合的抓牌步骤。!
!

#%1*(9!在其他多人游戏中，没有牌手在其第一个回合略过抓牌步骤。!
!
#%)*!结束游戏!
!

#%)*#*!当任何一位牌手赢、这盘游戏平手或游戏重新开始时，这盘游戏立刻结束。!
!

#%)*0*!赢得游戏的方式有很多种。!
!

#%)*06!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阻止该牌手赢得游戏的效应。!
!

#%)*07!某个效应令一位牌手赢得此盘游戏。!
!
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#%)*09!在队伍间的多人游戏中，若某队伍有至少一位牌手还在此盘游戏中，而其他队伍都已

离开此盘游戏，则该队伍赢得这盘游戏。赢得游戏的队伍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。!
!

#%)*0:!在皇帝游戏中，如果一位皇帝赢得游戏，其队伍便赢得游戏。（参见规则 3%4*+）!
!

#%)*1*!输掉游戏的方式有很多种。!
!

#%)*16!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。!
!

#%)*17!如果一名牌手的生命为 %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 (%)。）!
!

#%)*19!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 (%)。）!
!

#%)*1:!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 (%)。）!
!

#%)*1?!某些效应可能叙述为某位牌手输掉游戏。!
!

#%)*1B!如果一名牌手同时赢及输，则该牌手输掉游戏。!
!

#%)*1C!在队伍间的多人游戏中，若所有成员都输掉游戏，则该队伍输掉游戏。!
!

#%)*1D!在使用限制影响范围模式（参见规则 3%#）的多人游戏中，宣告一位牌手赢得游戏的

效应改为导致该牌手的所有在该牌手之影响范围中的对手输掉游戏。这可能不会导致游

戏结束。!
!

#%)*1E!在皇帝游戏中，如果一位皇帝输掉游戏，其队伍便输掉游戏。（参见规则 3%4*+。）!
!

#%)*1F!在指挥官游戏中，在游戏中被同一个指挥官造成 0#点或更多战斗伤害的牌手输掉游

戏。（此为状态动作。参见规则 (%)。亦见规则 4%1*#%。）!
!

#%)*1,!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 #%%*2。!
!

#%)*)*!游戏平手的方式有很多种。!
!

#%)*)6!若还在游戏中的所有牌手同时输掉游戏，则游戏平手。!
!

#%)*)7!若一盘没有使用限制影响范围模式的游戏（包括双人游戏）中出现了强制动作组成的

8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。!
!

#%)*)9!某些效应可能叙述为游戏为平手。!
!

#%)*):!在队伍间的多人游戏中，如果所有依然在游戏中的队伍同时输掉游戏，该游戏为平手。!
!

#%)*)?!在使用限制影响范围模式的多人游戏中，由咒语或异能产生、叙述游戏为平手的效应

导致该咒语或异能的操控者以及在该牌手影响范围内的每位牌手的游戏为平手。只有这

些牌手离开游戏；其他牌手继续游戏。!
!
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#%)*)B!在使用限制影响范围模式的多人游戏中，如果游戏中出现了强制动作组成的8循环$，!
重复一系列事件且无法停止，对于循环中包含的每个物件之操控者，以及在这些牌手影

响范围内的每位牌手，游戏为平手。只有这些牌手离开游戏；其他牌手继续游戏。!
!

#%)*)C!在队伍间的多人游戏中，如果游戏对于某队伍中所有仍在游戏中的牌手为平手，则对

于该队伍为平手。!
!

#%)*)D!在皇帝游戏中，如果游戏对皇帝为平手，游戏对其队伍便为平手。（参见规则

3%4*+。）!
!

#%)*)E!在比赛中，游戏中得所有牌手可以同意有意平手。参见规则 #%%*2。!
!

#%)*+*!如果牌手输掉游戏，该牌手离开该游戏。如果游戏对于某牌手为平手，该牌手离开该游

戏。多人游戏规则规定当有牌手离开游戏时如何作；参见规则 3%%*)。!
!

#%)*2*!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 (#4，8重新开始游戏。$!
!
#%+*!颜色!
!

#%+*#*!万智牌游戏中有五种颜色，分别是：白、蓝、黑、红、绿。!
!

#%+*0*!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。物件的颜色可能由其颜色标记或特征定

义异能决定。参见规则 0%0*0。!
!

#%+*06!一个单色物件只包含五种颜色中的一种。!
!

#%+*07!一个多色物件包含五种颜色中的两种或以上。!
!

#%+*09!一个无色物件没有任何颜色。!
!

#%+*1*!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8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。!

!
#%+*)*!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。8多色$和8无色$均不

是一种颜色。!
!

#%+*+*!如果一个效应提及“双色色组”，是指由五个颜色中的正好两个颜色的组合。共有十组

双色色组：白蓝、白黑、蓝黑、蓝红、黑红、黑绿、红绿、红白、绿白、绿蓝。!
!
#%2*!法术力!
!

#%2*#*!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。!
!

#%2*#6!法术力的颜色有五种：白、蓝、黑、红、绿。!
!

#%2*#7!法术力有六种类别：白、蓝、黑、红、绿和无色。!
!

#%2*0*!法术力由法术力符号表示（参见规则 #%(*)）。法术力符号也用来表示法术力费用（参见

规则 0%0）。!
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!
#%2*1*!法术力异能的效应产生法术力（参见规则 2%+）。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。产生法术力的咒语或异能指示牌手

加该法术力。!
!

#%2*)*!当一个效应指示牌手加法术力时，该法术力进入牌手的法术力池中。它可以立即用于支

付费用，或者作为未使用的法术力保留在该牌手的法术力池中。每位牌手的法术力池在每个

步骤和阶段结束时清空，该牌手因此而失去此法术力。具有产生法术力之异能、或提及未使

用的法术力之异能的牌张已在 GH69&?I 牌张参考文献中获得勘误，不再明确提及法术力池。!
!

#%2*)6!如果牌手在使用法术力支付一个费用之后，其法术力池中仍有法术力剩余，该牌手需

要宣告有哪些法术力留在其中。!
!

#%2*)7!如果牌手在其法术力池中仍有法术力剩余时让过优先权（参见规则 ##( ），该牌手需

要宣告有哪些法术力留在其中。!
!

#%2*+*!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4678：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。5如果你不操控有色的永久物，起动陨石坑的异能将不会产生任何法术力。&

!
#%2*2*!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，或者创造一个因该法术力被使用而触发的延迟触发式异能（参见规则 2%1*(6）。这

不会影响该法术力的类别。!
例如：某牌手的法术力池中有6986:8，该法术力只能用于支付施放生物咒语的费用。
该牌手起动加倍方体的异能，其叙述为“6;8，678：将你的每种类别之未使用的法术
力加倍。”该牌手的法术力池将有6986986:86:8，其中6986:8可以用于支付任何费用。&

!
#%2*26!一些替代性效应会增加咒语或异能产生的法术力。在这些情形下，这些咒语或异能创

造的任何限制或额外效应会对产生的所有法术力生效。如果该咒语或异能创造了一个因

该法术力被使用而触发的延迟触发式异能，每一点以此法产生的法术力都会创造一个独

立的延迟触发式异能。如果该咒语或异能因该法术力被使用而创造了一个持续性效应或

替代性效应，每一点以此法产生的法术力都会创造一个独立的效应。!
!

#%2*(*!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4678：加一点法术力，其颜色为由对手操控的地能产生之任
一颜色。5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
你操控一个树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6:8。&

!
#%2*3*!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一般法术力，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。!
!

#%2*4*!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。!
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!
#%2*#%*!如果一个效应将添加由一般法术力符号所表示的法术力到一个牌手的法术力池中，则等

量的无色法术力会加入到该牌手法术力池中。!
!

#%2*##*!如果一个效应将添加由一个或多个雪境法术力符号所表示的法术力到一个牌手的法术力

池中，则等量的无色法术力会加入到该牌手法术力池中。!
!

#%2*#0*!8横置@一个永久物A以产生法术力$意指起动该永久物的异能中，起动费用包含JKL符号的

法术力异能。参见规则 2%+，8法术力异能$。!
!

#%2*#06!当永久物“横置以产生法术力”、或横置以产生特定类别之法术力而触发的异能，

在此类法术力异能结算并产生法术力、或该类别的法术力时触发。!
!

#%2*#07!当永久物“横置以产生法术力”、或横置以产生特定类别和5或数量之法术力时生效

之替代性效应，在该异能结算并产生法术力、或该类别和5或数量的法术力时影响该产生

法术力之事件。!
!

#%2*#1*!一张牌（吸收力量）会令某位牌手失去其未使用的法术力，并令另一位牌手加“以此法

失去之法术力”。（注意两者可能是同一位牌手。）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5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。!
!
#%(*!数字和符号!
!

#%(*#*!万智牌游戏中只使用整数。!
!

#%(*#6!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。!
!

#%(*#7!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，它将使用负数。在决定一个效应的效果时，如果计算得出的效果

为负数，除非该效应将牌手的生命值、或生物的力量和5或防御力加倍、或设定为特定值，

否则该效果改为用零代替。!
例如：如果一个 ;<%生物得=><=" ，它将成为=!<%的生物。它在战斗中不分配伤害。
它的力量和防御力的总和为 ! 。给它?;<?" 才能将其力量加到 #。&
例如：暗碧族接合工为 #<!的生物，它具有异能4678：加若干 : 到你的法术力池
中，其数量等同于暗碧族接合工的力量。5一个效应令它=!<=" ，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。&
例如：善变巨像为 %<%生物，它具有异能：“6!86:86:8 ：善变巨像得?@<?@直到
回合结束，@为其力量。”一个效应令它=A<=" ，然后起动其异能。它仍是一个=!<%
生物。它不会成为=%<!。&

!
#%(*#9!如果一个规则或者异能让一位牌手选择8任意数字$，该牌手可以选择任意正数或零。!

!
#%(*0*!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 %。!

!
#%(*1*!很多物件使用字母 M表示需要确定的数值。一些物件具有定义 M值的异能；其余的需要

其操控者选择 M的数值。!
!
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#%(*16!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、额外费用和5或起动

费中带有JML、@NMA或 M，且 M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 M的数值。（参见规则 2%#，
8施放咒语$）。当咒语在堆叠中的时候，其法术力费用中的任何 M、及其替代性费用或

额外费用中的任何 M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 M等同于所宣告的数值。!
!

#%(*17!如果一位牌手施放法术力费用中带有JML的咒语，该咒语的叙述未定义 M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 M的方式使用

该咒语，则 M的唯一合法选择为 %。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 2%#，8施放咒语$。!
!

#%(*19!如果一个咒语或起动式异能的费用和5或叙述中带有JML、@NMA或 M，且该咒语或异能

的叙述定义 M的数值，则该咒语或异能在堆叠上时 M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 M的数值可能会有所改变。!
!

#%(*1:!如果一个特殊动作附带费用中带有JML或 M，例如延缓费用或变身费用，则执行此特

殊动作的牌手在紧接着支付该费用之前，先选择 M的数值。!
!

#%(*1?!某些时候咒语或异能的施放费用、替代性费用、额外费用或起动费中不带有 M，而叙

述中带有 M。如果 M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）。!
!

#%(*1B!如果一张法术力费用中带有JML的牌在堆叠以外的任何区域，即使 M的值在其叙述中

被定义，其JML的值将被视同 %。!
!

#%(*1C!如果某效应指示牌手支付物件之包含JML的法术力，M将被视同 %，除非该物件是堆

叠中的咒语。如果是后者的情况，M的值是于该咒语被施放时所选择或决定的值。!
!

#%(*1D!通常而言，物件上所有 M的数值在任何时间均相等。!
!

#%(*1E!如果一个物件获得一个异能，在该异能中的 M的数值是由该异能定义的数值。若该异

能没有定义 M的数值，其数值为 %。这是对规则 #%(*1D的例外情形。这可能会适用于添

加异能的效应、改变叙述的效应或复制效应。!
!

#%(*1F!如果一个物件之起动式异能的起动费用中带有JML、@NMA或 M，该异能的中 M的数值

与为该物件或为该物件上的其他异能实例已选择的任何其他 M的数值并无关联。这是对

规则 #%(*1D的例外情形。!
!

#%(*1, !如果一个物件的进战场触发式异能或替代性效应提及 M，且成为该物件的咒语于结算

时为其任一费用选择了 M的值，则该异能上 M的值与该咒语上 M的值相同，尽管对于该

永久物而言 M的值为 %。这是对规则 #%(*1D的例外情形。!
!

#%(*1- !一些物件上除了会使用字母 M以外还会额外使用字母 O。O遵循于 M相同的规则。!
!

#%(*)*!法术力符号包括JPL 、JQL、JRL、JSL、JTL和JUL；数字符号J%L、J#L、J0L、J1L、J)L，

依此类推；可变数值符号JML；混血符号JP5QL、JP5RL、JQ5RL、JQ5SL、JR5SL、JR5TL、
JS5TL、JS5PL、JT5PL和JT5QL；单色混血符号J05PL、J05QL、J05RL、J05SL和J05TL；非

瑞克西亚法术力符号JP5=L;!JQ5=L;!JR5=L;!JS5=L;!和JT5=L；以及雪境符号JVL。!
!



!

! #%!

#%(*)6!主要的有色法术力符号有五种：JPL 为白色、JQL为蓝色、JRL为黑色、JSL为红色以

及JTL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 0%0，8法术力费用和颜色$。!
!

#%(*)7!数字符号（例如J#L）和可变数值符号（例如JML）代表费用中的一般法术力。一般法

术力可以用任意类型的法术力来支付。关于JML的更多信息，参见规则 #%(*1。!
!

#%(*)9!无色法术力符号JUL用来表示一点无色法术力，也用来表示只能使用一点无色法术力

支付的费用。!
!

#%(*):!符号J%L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 ##3*+。）!
!

#%(*)?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JP5QL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J05RL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：&6:<B86:<B8可以使用&6:86:8 、6:86B8或6B86B8来支付。&

!
#%(*)B!非瑞克西亚法术力符号是有色法术力符号：JP5=L是白色，JQ5=L是蓝色，JR5=L是黑

色，JS5=L是红色，JT5=L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 0点生命来支付。!
例如：6B<C86B<C8可以使用6B86B8、6B8和 ! 点生命、或者 %点生命来支付。&

!
#%(*)C!在规则叙述中，无色背景的非瑞克西亚符号J=L指五种非瑞克西亚法术力符号中任意

一种。!
!

#%(*)D!雪境法术力符号JVL代表费用中的一点法术力。此法术力可以由雪境永久物所产生的

一点任意类别法术力来支付（参见规则 0%+*)C）。减少一般法术力费用的效应不会影响

JVL的费用。雪境既不是一种颜色，也不是一种法术力类别。!
!

#%(*+*!JKL为横置符号。在起动费用中出现的横置符号表示8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 1%0*2。!
!

#%(*2*!JWL为重置符号。在起动费用中出现的重置符号表示8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 1%0*2。!
!

#%(*(*!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 M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

M表示。@X>A表示8在此永久物上放置 > 个忠诚指示物$，@N>A表示8在此永久物上移去 > 个

忠诚指示物$，而@%A表示8在此永久物上放置零个忠诚指示物$。!
!

#%(*3*!升级牌的文字栏中包含 0个等级符号，均是表示静止式异能的关键字异能。等级符号可

能包括了某范围的数字，此处表示为8>#N>0$；或是单一数字后面带着加号，此处表示为

8>1X$。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8=5K$，也是同法看待。参见规则 (#%，

8升级牌$。!
!

#%(*36!8J等级 >#N>0L@异能A@=5KA$意指8只要此生物上面至少有 ># 个等级指示物，且等级指

示物数量又不多于 >0，则它的基础攻击力和防御力成为@=5KA并具有@异能A。$!



!

! ##!

!
#%(*37!8J等级 >1XL@异能A@=5KA$意指8只要此生物上面有 >1 或更多个等级指示物，则它的基

础攻击力和防御力成为@=5KA并具有@异能A。$!
!

#%(*4*!在一些关系到坟墓场的奥德赛I 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。!
!

#%(*#%*!在每张预知将来" 版本的有特别8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。!
!

#%(*##*!鹏洛客符号是J=PL 。它出现在时空骰的一面上，用于竞逐时空休闲玩法。参见规则 4%#，
“竞逐时空”。!

!
#%(*#0*!混沌符号是JUY<GVL。它出现在时空骰的一面上，以及与掷时空骰相关的异能中，用于

竞逐时空休闲玩法。参见规则 4%#，“竞逐时空”。!
!

#%(*#1*!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 0%0，8法术力费用和颜色$。!
!

#%(*#)*!能量符号是JZL。它代表一个能量指示物。要支付JZL，牌手从其自身移除一个能量指示

物。!
!

#%(*#+*!传纪牌的文字栏中包含章节符号，每个符号均是代表一个触发式异能的关键字异能。章

节符号包含一个罗马数字，此处以“H>$表示。印刷在章节符号右侧的文字栏分段中的叙述

是该符号所代表的触发式异能之效应。参见规则 (#) ，“传纪牌”。!
!

#%(*#+6!8JH>L～@效应A$意指“每当一个或更多学问指示物放置在此传纪上时，若其上的学问

指示物的数量先前小于 > 且成为至少 >，@效应A。”!
!

#%(*#+7!8JH>#L;!JH>0L～@效应A$等同于“JH>#L～@效应A$和“JH>0L～@效应A$。!
!
#%3*!牌!
!

#%3*#*!牌的叙述皆以 GH69&?I牌张参考文献的牌张叙述为准。牌的 GH69&?I 牌张参考文献叙述可

以在 T6[D?H?H数据库中找到：=#6>3*3*'(%)#*+,'&-. !
!

#%3*0*!当规则或牌的叙述中提到“牌”，它只表示万智牌或由万智牌代表的物件。!
!

#%3*06!大多数万智牌游戏只使用传统的万智牌，大约 0*+英寸（2*1厘米）宽 1*+英寸（3*3
厘米）长。一些玩法还使用非传统万智牌，尺寸较大且牌背并不相同。!

!
#%3*07!衍生物并不是牌—就算使用与牌同样大小的游戏辅助用具来代表衍生物，它在规则上

也不被当作牌。!
!

#%3*1*!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

牌于游戏开始时在统帅区，其拥有者为于游戏开始时将其放进统帅区的牌手。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 )%(。]!
!



!

! #0!

#%3*16!在使用单一时空套牌模式的竞逐时空游戏中，时空操控者视为时空套牌中所有牌的拥

有者。参见规则 4%#*2。!
!

#%3*17!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

)%%*#%7。）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 #%3*1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 #%%*)），其拥有者

为游戏开始时在备牌中包含该牌的牌手。所有其他情况下，该游戏外的牌之拥有者既为

其合法拥有者。!
!

#%3*)*!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 ##%*0和 ##0*0。!
!

#%3*)6!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。!
!

#%3*+*!非传统万智牌纸牌不会在统帅区以外的区域开始游戏（参见规则 )%3）。如果一个效应将

游戏外的非传统万智牌纸牌带进游戏，它将不会如此作；该牌保留在游戏外。!
!

#%3*2*!更多和牌有关的信息，参见第二章，8牌的各部分$。!
!
#%4*!物件!
!

#%4*#*!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。!
!

#%4*0*!如果咒语或异能使用类别或副类别描述物件，且并未使用8牌$、8咒语$、!8来源$或8阴谋$，

它表示战场上该类别或副类别的永久物。!
!

#%4*06!如果咒语或异能使用8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。!
!

#%4*07!如果咒语或异能使用8咒语$一词描述物件，它表示在堆叠上符合该描述的咒语。!
!

#%4*09!如果咒语或异能使用8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 2%4*(。!
!

#%4*0:!如果阴谋牌的异能包含叙述“此阴谋”，它表示统帅区中印有该异能的阴谋牌。!
!

#%4*1*!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。所有关于物件的其他信息均不是特征。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。!
!

#%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 #%3*)。此规则有五条特例：!
!

#%4*)6!徽记的操控者为将它放进统帅区的牌手。参见规则 ##) ，8徽记$。!
!

#%4*)7!在竞逐时空游戏中，面朝上的时空牌或异象牌由指定为时空操控者的牌手操控。通常

这位牌手是主动牌手。参见规则 4%#*2。!
!

#%4*)9!在先锋游戏中，每张先锋牌由其拥有者操控。参见规则 4%0*2。!
!



!

! #1!

#%4*):!在魔王游戏中，每张阴谋牌由其拥有者操控。参见规则 4%)*(。!
!

#%4*)?!在诡局轮抽游戏中，每张诡局牌由其拥有者来操控。参见规则 4%+*+。!
!

#%4*+*!物件上的8你$和8你的$意指该物件的操控者、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 2%1*(:NB。!
!
##%*!永久物!
!

##%*#*!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他区域时不再是永久物。!
!

##%*0*!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 ###*0）。永

久物的默认操控者是操控该永久物进战场的牌手。每个永久物都有操控者。!
!

##%*06!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。!
!

##%*07!如果一个效应使牌手获得另一个牌手之永久物咒语的操控权，前者牌手操控该咒语所

成为的永久物，但该永久物的默认操控者是将该咒语放进堆叠的牌手。（这个区别在多

人游戏中会起作用；参见规则 3%%*)9。）!
!

##%*1*!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

2#1，8持续性效应的互动$。!
!

##%*)*!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，取决于它们的其他牌

类别。参见第 1章，8牌类别$。!
!

##%*)6!8永久物牌$意指能被放进战场的牌。具体指神器、生物、结界、地或鹏洛客牌。!
!

##%*)7!8永久物咒语$意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。!
!

##%*)9!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。!
!

##%*+*!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5未横

置、倒转5未倒转、牌面朝下5牌面朝上以及跃回5跃离。每个永久物的每类状态总会属于这些

情况之一。!
!

##%*+6!状态不是特征，但它有可能影响一个永久物的特征。!
!

##%*+7!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。!
!

##%*+9!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。!



!
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例如：底密尔化妖的异能为46#86'86D8：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。5它成为学徒术士&E一张倒转牌F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&E另一
张倒转牌F，则此永久物的倒转状态表示其具有可憎的刺须E倒转后的短牙鼠人F的
特征并具有底密尔化妖的异能。&

!
##%*+: !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。!
!
###*!衍生物!
!

###*#*!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。!
!

###*0*!派出衍生物的牌手是其拥有者。该衍生物在该牌手的操控下进入战场。!
!

###*1*!派出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8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。衍生物不具备派出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46!86:8：派出一个 #<#绿色腐生物衍生生物。5其产生的衍
生物没有法术力费用、超类别、规则叙述或者异能。&

!
###*) *!派出衍生物的咒语或异能设定其名称和副类别。如果该咒语或异能并未指明该衍生物的

名称，则其名称与其副类别相同。例如，一个“鬼怪5斥候衍生生物”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副类别，

反之亦然。!
!

###*+*!如果一个咒语或异能将派出衍生物，但某个规则或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，则该衍生物没有被派出。!
!

###*2*!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（即使它由具有万智牌牌背的牌所代表，或从万智牌的补充包中获

得）。!
!

###*( *!在战场以外的其他区域的衍生物会消失。此为状态动作；参见规则 (%)。（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。）!
!

###*3*!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。它将在下一次检查状态动作时消失；参见规则 (%)。!
!

###*4*!一些效应指示牌手派出一个传奇衍生物。这些效应可能写作“派出@名称A，其为*!*!*$，
（译注：中文版之叙述可能会写作“派出传奇衍生@牌类别A@名称A，其为*!*!*”）随后列出该

衍生物的特征。这与派出一个具有该特征且名称为该名称之衍生物的指示并无区别。!
!

###*#%*!一些效应指示牌手派出预先定义的衍生物。这些效应使用以下的定义来决定其派出时的

特征。派出预先定义的衍生物之效应亦可能会修改预先定义的特征，或对其附加其他特征。!
!

###*#%6!珍宝衍生物是具有“JKL，牺牲此神器：加一点任意颜色的法术力。”的无色珍宝神

器衍生物。!
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!
###*#%7!食品衍生物是具有“JKL，牺牲此神器：你获得 1点生命。”的无色食品神器衍生物。!

!
##0*!咒语!
!

##0*#*!咒语是指在堆叠中的牌。作为施放的第一步（参见规则 2%#，8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 )%+，8堆叠$。）咒语作

为一个咒语存在于堆叠上，直到结算（参见规则 2%3，8结算咒语和异能$）、被反击（参见

规则 (%#*+）或其他情况下离开堆叠。更多信息参见第 2章，8咒语、异能和效应$。!
!

##0*#6!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 (%2*#%。!
!

##0*#7!一些效应允许牌手施放一张牌的复制；如果该牌手如此作，此复制也是咒语。参见规

则 (%2*#0。!
!

##0*0*!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。!
!

##0*1*!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 2#1，
8持续性效应的互动$。!

!
##0*)*!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

)%%*(。!
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。&

!
##1*!异能!
!

##1*#*!异能为以下三者之一：!
!

##1*#6!异能可以是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。（赋予异能的效应通常使用词语：“具有”

或“获得”。）异能产生效应。（参见规则 2%4，8效应$。）!
!

##1*#7!异能可以是牌手所具有的某种事物，能改变游戏如何影响该牌手。除非有效应赋予牌

手异能，否则通常牌手没有异能。!
!

##1*#9!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 2 章，8咒语、

异能和效应$。）!
!

##1*0*!异能可以影响拥有该异能的物件。它们也可以影响其他的物件和5或牌手。!
!

##1*06!异能可以是有益或有害。!
例如：4G此生物H不能进行阻挡5是一个异能。&

!
##1*07!施放一张牌的额外费用或替代性费用是该牌的异能。!

!
##1*09!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 (%0，8关键字异能$），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
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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。!
!

##1*0:!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 2%4，8效应$。!
!

##1*1*!异能一般分为四类：!
!

##1*16!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 ##1*2的描述而符合起动式异能、触发式异能或静

止式异能。!
!

##1*17!起动式异能具有费用和效应。其格式为8@费用A：@效应A。@起动限制（如果有的话）A$。
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 2%0，8起动起动式异能$。!
!

##1*19!触发式异能具有触发条件和效应。其格式为8@触发条件A，@效应A$，且由包括（并一般

开头为）8当$、8每当$或8在$等词。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 2%1，8处理触发式异能$。!
!

##1*1:!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 2%)，8处理静止式异能$。!
!

##1*)*!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 2%+，
8法术力异能$。!

!
##1*+*!一些起动式异能为忠诚异能。忠诚异能遵循以下规则：在牌手回合的行动阶段且堆叠为

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 2%2，8忠诚异能$。!
!

##1*2*!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。其他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：!
!

##1*26!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 2%)*1。）!
!

##1*27!注明了在特定区域运作的异能，只在这些区域才运作。!
!

##1*29!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、或以其他方式影响施放这

个特定物件之费用的异能，在堆叠上运作。!
!

##1*2: 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

放的区域中或堆叠上运作。一个物件上赋予其另一个限制或修改该物件如何被使用或施

放之异能的异能只在堆叠上运作。!
!

##1*2?!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。!
!

##1*2B!一个物件叙述其不能被反击在堆叠上运作。!
!
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##1*2C!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

2#)*#0。!
!

##1*2D!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。!
!

##1*2E!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。!
!

##1*2F!一个在战场上无法触发的触发条件，在该触发条件可以被触发的区域运作。同一个触

发式异能的其他触发条件可能在不同区域运作。!
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 I "!J>%，“缠身”。）&

!
##1*2,!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；或除非该物件是灵气，其结附的物件离开战场。若该异能的效应创造一个将该物件

移出一个特定区域的延迟触发式异能，亦是如此。!
例如：重组骷髅妖的异能描述为“6#86D8：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。&

!
##1*2- !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他文件。但此类异能不

会影响一张牌在玩法中是否可以用，包括它是否被禁用或限用。当前的万智牌比赛规则

可以在 (89'(%)#*+,'&-./3:/*3,-1*&3,/*123, ;+-&1.3:6, 找到。!
!

##1*2.!徽记、时空牌、先锋牌、阴谋牌、和诡局牌的异能在统帅区生效。参见规则 ##)，
“徽记”；规则 4%#，“竞逐时空$；规则 4%0，“先锋”；规则 4%)，“魔王$；以及规

则 4%+，“诡局轮抽”。!
!

##1*(*!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 2%1*(:NB。!
!

##1*(6!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作某些事，（例如，“放荡烈焰术士对任意一

个目标造成 #点伤害”）而不是该异能直接作这些事。在这些情况下，任何在宣告起动

式异能或将触发式异能放进堆叠时引用其来源信息的起动式或触发式异能，在异能进入

堆叠时检查该信息。否则它在结算时检查此信息。在这两种情况下，如果来源不再存在

于它应在的区域中，最后已知信息将被使用。即使来源不再存在，它将依然可以完成这

些动作。!
!

##1*3*!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 2%1*(:_B。!
!

##1*4*!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指反击异能的效应所反击。静止式异能不使用堆叠所以

不能被反击。!
!
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##1*#%*!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（或类似叙述）。一个移除异能的效应将令物件“失去”该异能。!
!

##1*#%6!一个添加起动式异能的效应可能会包括该异能的起动限制。这些起动限制成为添加

在该物件上的异能之一部分。!
!

##1*#%7!移除异能的效应将移除所有该对应的异能。!
!

##1*#%9!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。

关于持续性效应的互动细节，参见规则 2#1。!
!

##1*##*!效应可以阻止物件具有某特定的异能。这些效应的叙述为该物件8不能具有$该异能。如

果物件具有该异能，它失去之。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

语或异能创造一个将赋予该物件该特定异能的持续性效应，该持续性效应赋予此异能的部分

不会生效，但是该持续性效应的其他部分仍然会生效，且这个结算中的咒语或异能依然可以

创造其他持续性效应。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。!
!

##1*#0*!一个设定物件特征或简单的列出该物件性质的效应，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A是@特征A$），它将不是赋予异能。（参见规则 2%)*1。）类似的，如

果一个效应注明了一个物件的性质（比如，“@生物A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?!<?!5 。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?!<?! 。
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?!<?! 。&

!
##) *!徽记!
!

##)*#*!一些效应会将徽记放入统帅区。徽记是个标记，代表具有一个或数个异能的物件，但没

有其他特征。!
!

##)*0*!产生徽记的效应格式为“@牌手A获得具有@异能A的徽记。”这代表该@牌手A将一个具有@异
能A的徽记放进统帅区。此徽记由该牌手拥有和操控。!

!
##)*1*!除了创造该徽记之效应所定义的特征之外，它不具有其他特征。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。!
!

##)*)*!徽记的异能会在统帅区生效。!
!

##)*+*!徽记并非牌，也不是永久物。徽记不是牌类别。!
!
##+*!目标!
!

##+*#*!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

和5或牌手。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。!
!

##+*#6!如果一个瞬间或法术咒语的咒语异能使用“目标@对象A$来描述其将影响的对象，其中

“对象”描述一个物件和5或牌手，则该咒语具有目标。目标于施放咒语时选择；参见规
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则 2%#*09。（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=#<=# 直到回合结束。”
该触发式异能具有目标，但具有该异能的牌并不因此而具有目标。&

!
##+*#7!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

关键字异能决定\参见规则 (%0*+，“结附”]。目标于施放咒语时选择；参见规则 2%#*09。
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。）!
!

##+*#9!如果一个起动式异能使用“目标@对象A$来描述其将影响的对象，其中“对象”描述一

个物件和5或牌手，则该异能具有目标。目标于起动异能时选择；参见规则 2%0*07。!
!

##+*#:!如果一个触发式异能使用“目标@对象A$来描述其将影响的对象，其中“对象”描述一

个物件和5或牌手，则该异能具有目标。目标于异能进入堆叠时选择；参见规则 2%1*1:。!
!

##+*#?!一些关键字异能，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，该关键字异能的规则叙述中出现描述“目标@对象A$，而不是异能本身。（该关

键字异能的规则提示经常会包含“目标”一词。）参见规则 (%0，“关键字异能”。!
!

##+*0*!只有永久物是咒语或异能的合法目标，除非该咒语或异能（6）特别指出它可以目标其他

区域的物件或牌手，或者（7）目标不能出现在战场上的物件，例如咒语或异能。亦参见规

则 ##+*)。!
!

##+*1*!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，则同一个物件或牌手可以被每个“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 ##+*2）。!
!

##+*)*!一些提及伤害的咒语或异能需要“任意一个目标”、“另一个目标”、“两个目标”等

类似叙述，而非“目标@某事物A$。这些目标可以是生物、牌手或鹏洛客。其他游戏物件，例

如非生物的神器或咒语等，不能被选为目标。!
!

##+*+*!堆叠上的咒语或异能不是其本身的合法目标。!
!

##+*2*!需要目标的咒语或异能可能会允许选择零个目标。此咒语或异能仍视为需要目标，但仅

当为其选择了一个或多个目标时，该咒语或异能才具有目标。!
!

##+*(*!一些效应允许牌手更改咒语或异能的目标。另一些效应允许牌手为咒语或异能选择新的

目标。!
!

##+*(6!如果一个效应允许牌手为咒语或异能“更改目标”，每个目标只能被更改为另一个合

法目标。如果某个目标不能被更改为另一个合法目标，原目标便不会被改变，即使原目

标在此时已经不合法。如果所有目标都未更改为其他的合法目标，则没有目标被改变。!
!

##+*(7!如果一个效应允许牌手为咒语或异能“更改一个目标”，除了只能更改所有目标中的

一个（而非更改全部目标或不更改目标）以外，如规则 ##+*(6中所述的过程仍然适用。!
!

##+*(9!如果一个效应允许牌手为咒语或异能“更改任意数量的目标”，除了只能更改所有目

标中的任意个（而非必须更改全部目标或不更改目标）以外，如规则 ##+*(6中所述的过

程仍然适用。!
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!
##+*(: !如果一个效应允许牌手为咒语或异能“选择新的目标”，该牌手可以不改变任意数量

的目标，即使这些目标可能是不合法的。如果该牌手选择更改某些或全部目标，则新的

目标必须合法且不能使任何未改变的目标成为不合法。!
!

##+*(?!当为咒语或异能更改目标或选择新的目标时，只使用最终决定的目标集合作为判定该

更改是否合法的依据。!
例如：弧光曳迹这个法术叙述为“弧光曳迹对任意一个目标造成 ! 点伤害，并对
另一个目标造成 # 点伤害。”弧光曳迹的当前目标按顺序分别是符爪熊和罗堰地
精。你使用移转，这个瞬间叙述为“你可以为目标咒语选择新的目标”，并以弧
光曳迹为目标。你可以将第一个目标更改为罗堰地精，第二个目标更改为符爪熊。&

!
##+*(B!一个咒语或异能可能会将某效应（如伤害或指示物）“分配”给一个或多个目标。当

为该咒语或异能更改目标或选择新目标时，原本的分配方式不能改变。!
!

##+*3*!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，或为具有模式的咒语或异能选择新的目标的效应，并不允许牌手改

变其模式。（参见规则 (%%*0。）!
!

##+*4*!一些物件会检查另一个咒语或异能的目标。依据其用词，它们可能会检查当前目标的情

况、被选择时的目标情况，或者两者都有。!
!

##+*46!一个需要“单一目标的@咒语或异能A$的物件检查该咒语或异能进入堆叠的时候，任一

物件或牌手被选为其目标的次数，而不是其当前依然合法目标的数量。如果同一个物件

或牌手不止一次成为目标，每次单独计算。!
!

##+*47!一个需要“以@对象A为目标的@咒语或异能A$的物件检查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；其最后已知信息将不被使用。!
!

##+*49!一个需要“以@对象A为目标的@咒语或异能A$的物件检查该咒语或异能进入堆叠的时候，

不同物件或牌手被选为其目标的数量（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 #（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 ##+*47检查。!
!

##+*#%*!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 2%3，“结算咒语和异能”。!
!

##+*#%6!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字异能的规则中，使用“目标”一词来表示该物件或牌手，否

则它不是目标。!
!

##+*#%7!一个物件的叙述中出现的“你”并不是目标。!
!
##2*!特殊动作!
!

##2*#*!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 (%1，“回合动作”和 (%)，“状态动作”。）!
!

##2*0*!特殊动作有八种：!
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!
##2*06!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作该动作一次。牌手可以随时

在自己回合的行动阶段，拥有优先权并且堆叠为空时，作此动作。参见规则 1%+，
“地”。!

!
##2*07!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 (%(，“牌面朝下的咒语和永久物”。!
!

##2*09!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，

除非该效应在其允许执行该动作的时间段内指定了其他时机限制。!
!

##2*0:!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。!
!

##2*0?!一张牌（盘旋的秃鹰）具有异能“你可以于你能够施放瞬间的时机下弃掉盘旋的秃

鹰。”执行此动作为特殊动作。牌手可以随时在其拥有优先权时执行此动作。!
!

##2*0B!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

(%0*2#，“延缓”。!
!

##2*0C!在竞逐时空游戏中，掷时空骰是特殊动作。牌手可以随时在自己回合的行动阶段，拥

有优先权并且堆叠为空时，作此动作。作此动作需要牌手支付法术力，其数量等于该牌

手本回合已作过此动作的数量。注意，如果本回合中有效应指示牌手掷时空骰，该数量

不会等于牌手本回合已掷时空骰的次数。参见规则 4%#，“竞逐时空”。!
!

##2*0D!在诡局轮抽游戏中，将统帅区中牌面朝下的诡局牌翻为牌面朝上为特殊动作。牌手可

以随时在其拥有优先权时执行此动作。参见规则 4%+*)6。!
!

##2*1*!如果牌手执行特殊动作，该牌手在此之后重新得到优先权。!
!
##( *!时机和优先权!
!

##(*#*!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。!
!

##(*#6!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行动阶段，

拥有优先权且堆叠为空时，施放非瞬间咒语。!
!

##(*#7!牌手可以随时在他具有优先权时起动起动式异能。!
!

##(*#9!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

行动阶段，拥有优先权且堆叠为空时，执行其他的特殊动作。参见规则 ##2，“特殊动

作”。!
!

##(*#:!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。!
!
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##(*0*!其他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。!
!

##(*06!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 2%1，“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 ##(*+。!
!

##(*07!静止式异能在游戏中持续生效。优先权与其无关。（参见规则 2%)，“处理静止式异

能”和规则 2##，“持续性效应”。）!
!

##(*09!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 ##(*16。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 (%1，“回合动作”。!
!

##(*0:!状态动作在达到特定的条件时自动发生。参见规则 (%)。它们在牌手得到优先权之前

被处理。参见规则 ##(*+。!
!

##(*0?!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。

即使有牌手如此作，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

2%3，“结算咒语和异能”。!
!

##(*1*!以下规则决定哪位牌手拥有优先权：!
!

##(*16!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 (%1）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

+#)*1）。!
!

##(*17!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。!
!

##(*19!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。!
!

##(*1:!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。!
!

##(*)*!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。!
!

##(*+*!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 (%)，“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 2%1，“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。!
!

##(*2*!在使用队伍共享回合玩法的多人游戏中，由队伍得到优先权，而不是单独的牌手得到优

先权。参见规则 3%+，“队伍共享回合玩法”。!
!

##(*(*!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 2%3，“结算咒语和异能”。!
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!
##3*!费用!
!

##3*#*!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。!
!

##3*0*!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 2%#*0BND中的步骤。!
!

##3*1*!除非牌手具有足以完全支付某费用的资源，否则其不能支付该费用。例如，生命为 #的

牌手不能支付 0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 0%0，“法术力费用和颜色”和规则 2%0，“起动起动式异能”。!
!

##3*16!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 %
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。!
!

##3*17!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 %点

生命。）!
!

##3*19!起动法术力异能并不是必须的，即使支付费用是必须的。!
例如：一位牌手操控磁石魔像，它具有异能“非神器咒语增加6#8来施放。”另一
位牌手从其延缓的法术牌上移去最后一个计时指示物。该牌手若能施放该咒语，
则必须施放，但如此作需要支付6#8。如果该牌手的法术力池中有足够的法术力，
他将被强制支付该费用，但该牌手不会因此被强制起动法术力异能来产生此法术
力。如果他不如此作，该法术牌将留在放逐区。&

!
##3*)*!一些费用中包含JML或 M。参见规则 #%(*1。!

!
##3*+*!一些费用以J%L表示，或者减少至J%L。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。!
!

##3*+6!法术力费用为J%L的咒语，必须遵守与费用大于 %的咒语同样的方式被施放；它不会

自己自动施放。费用为J%L的起动式异能同理。!
!

##3*2*!一些物件没有法术力费用。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。!
!

##3*26!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性费用，包括允许牌手无需支付法术力费用施放咒语，

则该替代性费用可以被支付。!
!

##3*(*!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J%L。支付被效应改变或减少的费用按支付过原费用计算。!
!

##3*(6!减少费用中数个一般法术力的效应，只会影响费用中一般法术力的部分。这些效应不

能影响费用中有色或无色法术力的部分。!
!
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##3*(7!如果一个费用减少了数个有色或无色法术力，但该费用不需要该类型的法术力，则该

费用减少等量的一般法术力。!
!

##3*(9!如果一个费用减少了数个有色法术力，且减少的数量超过了该费用中该颜色法术力的

数量，该费用中此颜色的部分被减至无，并减少等同于超出部分数量的一般法术力。!
!

##3*(: !如果一个费用减少了数个无色法术力，且减少的数量超过了该费用中无色法术力的数

量，该费用中无色法术力的部分被减至无，并减少等同于超出部分数量的一般法术力。!
!

##3*(?!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 2%#*0B）。如果选择的一半为有色法术力，

该费用减少一点该色法术力。如果选择的一半为一般法术力，该费用减少等同于那半边

数量的一般法术力。!
!

##3*(B!如果一个费用减少的法术力由非瑞克西亚法术力符号表示，该费用减少一点该符号的

颜色之法术力。!
!

##3*(C!如果一个费用减少的法术力由一个或多个雪境法术力符号表示，该费用减少等量的一

般法术力。!
!

##3*3*!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。有些额外费用在关键字中列出；参见规则 (%0。!
!

##3*36!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 2%#*07的叙述宣告其准备如何支付其中哪些费用。!
!

##3*37!一些额外费用是有选择性的。!
!

##3*39!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。!
!

##3*3:!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。!
!

##3*4*!一些咒语有替代性费用。替代性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。替代性

费用一般使用“你可以@动作A而不支付@此物件A的法术力费用”或“你可以施放@此物件A而不

支付其法术力费用”。有些替代性费用在关键字中列出；参见规则 (%0。!
!

##3*46!任何咒语都只可以使用一个替代性费用来使用。该咒语的操控者按照规则 2%#*07的叙

述宣告其准备支付如何费用。!
!

##3*47!替代性费用通常是可选的。一些允许你施放咒语的效应可能需要支付某个特定的替代

性费用。!
!

##3*49!替代性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。!
!
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##3*4:!如果一个替代性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性费用生效。（参见规则 2%#*0B。）!
!

##3*#%*!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。!
!

##3*##*!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 C0KL./L&MNO1,P，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 C0KL./L&MNO1,P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。&

!
##3*#0*!一些咒语、起动式异能以及触发式异能为，“@作某件事A。如果@有牌手A@作、不作、或

无法如此作A，@效应A。”或“@有牌手A可以@作某件事A。如果@该牌手A@作、不作、或无法如

此作A，@效应A。”@作某件事A的动作为费用，在咒语或异能结算时支付。“如果@某牌手A@作、

不作、或无法如此作A$部分检查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：你操控滞留，一个具有“当一位牌手施放咒语时，牺牲滞留。若你如此作，该
牌手的每位对手各抓三张牌。”的结界。一个咒语被施放，令滞留的异能触发。然后
一个异能被起动，放逐了滞留。当滞留的异能结算时，你无法支付“牺牲滞留”这个
费用。没有牌手会抓牌。&
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。如果你如此作，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。&

!
##3*#06!一些咒语、起动式异能以及触发式异能为，“@作某件事A除非@一位牌手作另一件

事A$。这与“@一位牌手可以作另一件事A。如果@该牌手不如此作A，则@作某件事A。”的

意义相同。!
!

##3*#07!一些效应允许牌手选择搜寻一个区域并对该区域中找到的牌作出额外的动作，其后

带有一个“如果@某牌手A如此作”子句。此子句检查该牌手是否选择搜寻，而非该牌手

是否执行任何额外的动作。!
!

##3*#1*!一些费用包含可以用多种方式支付的法术力符号。这包括混血法术力符号和非瑞克西亚

法术力符号。!
!

##3*#16!如果一个咒语的法术力费用、或一个起动式异能的起动费用包含可以用多种方式支

付的法术力符号，则其操控者于声明该咒语或异能（参见规则 2%#*07）时选择如何支付

该符号。!
!

##3*#17!如果在一个咒语或异能结算过程中支付的费用包含可以用多种方式支付的法术力符

号，则支付该费用的牌手在紧接着支付该费用之前，先选择如何支付该符号。!
!
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##3*#19!如果一个与特殊动作相关联的费用包含可以用多种方式支付的法术力符号，则执行

该特殊动作的牌手在紧接着支付该费用之前，先选择如何支付该符号。!
!
##4*!生命!
!

##4*#*!每位牌手在游戏开始时的起始总生命为 0%。一些玩法可能会有不同的起始总生命。!
!

##4*#6!在双头巨人游戏中，每个队伍的起始总生命为 1%；参见规则 3#%，“双头巨人玩法”。!
!

##4*#7!在先锋游戏中，每位牌手的起始总生命为 0%，并受到该牌手之先锋牌的生命修正增

加或减少。参见规则 4%0，“先锋”。!
!

##4*#9!在指挥官游戏中，每位牌手的起始总生命为 )%。参见规则 4%1，“指挥官”。!
!

##4*#:!在双人争锋游戏中，每位牌手的起始总生命为 0+。在多人争锋游戏中，每位牌手的

起始总生命为 1%。参见规则 4%1*##，“争锋模式”。!
!

##4*#?!在魔王游戏中，魔王的起始总生命为 )%。参见规则 4%)，“魔王”。!
!

##4*0*!对牌手造成的伤害通常会导致该牌手失去等量的生命。参见规则 #0%*1。!
!

##4*1*!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。!
!

##4*)*!如果一个费用或效应允许牌手支付大于 %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作。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 %点生命。）!
!

##4*)6!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 %点生命，该牌手

只有在其队伍的总生命大于等于其队伍所有成员将为该费用或效应支付的生命时才可以

如此作。如果牌手支付生命，其所支付的生命从队伍的总生命值中减去。（牌手永远可

以支付 %点生命。）!
!

##4*+*!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。!
!

##4*2*!如果一位牌手的生命为 %或更少，该牌手作为状态动作输掉游戏。参见规则 (%)。!
!

##4*(*!如果一个效应为某牌手不能获得生命，则该牌手不能作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。类似地，如果一个效应重新调换总生命，牌手不能得到与其原

来的总生命相比更高的总生命。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。!
!

##4*3*!如果一个效应为某牌手不能失去生命，则该牌手不能和比其生命低的牌手交换总生命；

在此情况下，交换不会发生。类似地，如果一个效应重新调换总生命，牌手不能得到与其原

来的总生命相比更低的总生命。除此之外，包含令该牌手支付生命的费用不能被支付。!
!

##4*4*!一些触发式异能写作“每当@牌手A获得生命时，……”。这些异能视为“每当一个来源使

@牌手A获得生命时……”。如果一位牌手获得 %点生命，没有获得生命的事件发生，这些异

能也不会触发。!
!
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##4*#%*!一些替代性效应写作“如果@某牌手A将获得生命，*!*!*$。这些异能视为“如果一个来源使

得@某牌手A获得生命，*!*!*$。如果一位牌手获得 %点生命，没有获得生命的事件会发生，这

些效应也不会生效。!
!
#0%*!伤害!
!

#0%*#*!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。!
!

#0%*#6!伤害不能对生物和鹏洛客以外的物件造成。!
!

#0%*0*!任何物件都可以造成伤害。!
!

#0%*06!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。!
!

#0%*07!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。!
!

#0%*1*!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）。!
!

#0%*16!对牌手造成的伤害会导致该牌手失去等量的生命。!
!

#0%*17!具侵染异能的来源对牌手造成的伤害会导致该来源的操控者给予该牌手等量的中毒指

示物。!
!

#0%*19!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。!
!

#0%*1:!具有干枯和5或侵染的来源对生物造成伤害会导致该来源的操控者在该生物上放置等

量的N#5N#指示物。!
!

#0%*1?!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。!
!

#0%*1B!具有系命的来源对物件或牌手造成伤害，除了该伤害的其他效果以外，该来源的操控

者得到等量的生命。!
!

#0%*)*!处理伤害需要依次经历三部分。!
!

#0%*)6!首先，伤害造成，并且与伤害有关的替代性效应和防止性效应会影响该伤害。（参见

规则 2#)，“替代性效应”和规则 2#+，8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。!
!

#0%*)7!然后，造成的伤害变换为其结果，并且与结果有关的替代性效应和防止性效应会影响

该结果。（例如失去生命或获得指示物。）!
!

#0%*)9!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 ;<; 具有干枯和系命的生物进行攻击，且被
!<! 生物阻挡。防御牌手施放咒语防止对阻挡生物造成的 ! 点伤害。伤害事件以
G对 !<! 的生物造成 ; 点伤害，对 ;<; 的生物造成 ! 点伤害H开始。防止性效应生效，
所以伤害事件变成G对 !<! 的生物造成 # 点伤害，对 ;<; 的生物造成 ! 点伤害H。然
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后变换成结果，伤害事件变成G在 !<! 的生物上放置一个=#<=# 指示物，主动牌手获
得 # 点生命，在 ;<; 的生物上标记 ! 点伤害H。恩泽映象的效应生效，伤害事件变
成G在 !<! 的生物上放置一个=#<=# 指示物，主动牌手获得 ! 点生命，在 ;<; 的生物
上标记 ! 点伤害H。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 # 以下的伤害，改为减少至 #。”的结界。该牌手的总生命为 ! ，且
被两个不可被阻挡的 ><>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G对防御牌手造成 #" 点伤害H开始。一击之威
的效应生效，伤害事件变成G对防御牌手造成 >点伤害，防御牌手获得 >点生命H。
然后变换成结果，伤害事件变成G防御牌手失去 >点生命，防御牌手获得 >点生命H。
崇拜的效应检查伤害事件未将牌手的总生命减少到 # 以下，所以它将不会生效。
然后伤害事件发生。&

!
#0%*+*!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 (%)。!
例如：某牌手施放闪电击，一个叙述为“闪电击对任意一个目标造成 ; 点伤害”的瞬
间，目标一个 !<! 生物。在闪电击对该生物造成 ; 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。&

!
#0%*2*!在生物上标记的伤害，则直到清除步骤之前都会留在此永久物上，即使它不再是生物。

如果标记在生物总伤害大于其防御力，该生物便受到了致命伤害，且作为状态动作而被消灭

（参见规则 (%)）。一个永久物上标记的所有伤害在其重生时（参见规则 (%#*#)，“重生”）

以及在清除步骤中（参见规则 +#)*0）都会被移除。!
!

#0%*(*!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）；或者一个统帅区中面朝上的物件。即使一个来源无法造成伤害，也

可以合法地选择该来源。参见规则 2%4*(，“伤害的来源”。!
!

#0%*3*!如果一个来源将造成 %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。!
!
#0#*!抓牌!
!

#0#*#*!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。!
!

#0#*0*!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。!
!

#0#*06!抓多张牌的指示可以被提及所抓之牌数量的替代性效应改变。此类改变先于任何单独

抓牌之前发生。参见规则 2#2*#B。!
!

#0#*07!一些效应叙述牌手每回合不能抓多于一张牌。此类效应对单独抓牌生效。指示牌手抓

多张牌的效应仍可能部分执行。但是，如果一个效应给予牌手抓多张牌的选择，受影响

的牌手不能选择如此作。类似地，该牌手不能支付包含抓多张牌的费用。!
!

#0#*09!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。!



!

! 04!

!
#0#*0:! 在使用队伍共享回合模式的多人游戏中（例如双头巨人游戏），如果某规则或效应令

多位牌手抓牌，主动队伍的牌手以任意顺序进行其所有抓牌，然后每个非主动队伍按回

合顺序以同样的方式完成抓牌。!
!

#0#*1*!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。!
!

#0#*16!如果作选择的牌手不是将要抓牌的牌手，此原则依然生效。如果将要抓牌的牌手牌库

中没有牌，作选择的牌手可以选择使其抓牌。如果一个效应令将要抓牌的牌手不能抓牌，

作选择的牌手不能选择使其抓牌。!
!

#0#*)*!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。（此

为状态动作。参见规则 (%)。）!
!

#0#*+*!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。!
!

#0#*2*!一些效应替代抓牌。!
!

#0#*26!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。!
!

#0#*27!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。!
!

#0#*29!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。!
!

#0#*(*!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。!
!

#0#*3*!如果一个咒语或异能让牌手在其他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 2%#*0E）。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。!
!

#0#*4*!如果一个效应赋予牌手于抓牌时展示该牌的选项，该牌手可以于抓起该牌时先检视之，

然后再选择是否展示之。!
!
#00*!指示物!
!

#00*#*!指示物为置于物件或牌手上修改其特征和5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。!
!

#00*#6!一个在生物上、或战场以外的区域中的生物牌上的XM5XO指示物（M和 O为数字），

为该物件的力量增加 M以及为该物件的防御力增加 O。同样的，NM5NO指示物从力量与

防御力中减去。参见规则 2#1*1。!
!
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#00*#7!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 %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 (%)。!
!

#00*#9!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

(%)。如果牌手具有一个或更多的中毒指示物，该牌手为“已中毒”。（双头巨人游戏的

额外规则请参见规则 3#%。）!
!

#00*0*!若物件从一个区域移动到另一个区域，物件上的指示物不会保留。这些指示物并非“被

移除”；它们只是不再存在。参见规则 )%%*(。!
!

#00*1*!如果一个永久物上有X#5X#指示物和N#5N#指示物，作为状态动作将移去 > 个X#5X#和N#5N#
指示物，> 为X#5X#和N#5N#指示物中较少一方的数值。参见规则 (%)。!

!
#00*)*!如果一个永久物具有令其不能拥有多于 > 的某种指示物的异能，且它拥有多于 > 个该种

指示物，作为状态动作将移去 > 个以外的该种指示物。参见规则 (%)。!
!

#00*+*!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除，并放置

于第二个物件上。如果这两个动作中的任一个无法作到，则不能移动指示物，且指示物不会

从任何物件上被移除、或放置在任何物件上。这可能会在以下情形发生：两个物件为同一物

件；第一个物件上没有合适类型的指示物；第二个物件上不能放置指示物；或两个物件中的

任一个已不在正确的区域。!
!

#00*2*!一些咒语或异能提及将指示物放置在一个物件上。这是指它在战场时在其上放置指示物，

或于一个物件进战场时被给予指示物。!
!

#00*26!如果一个物件进战场时上面有指示物，使该物件被给予指示物的效应可能会指定一位

牌手在该物件上放置这些指示物。如果该效应没有指定牌手，该物件的操控者在其上放

置这些指示物。!
!

#00*( *!一个“当5每当”在物件上“放置第 > 个@种类A指示物时”触发的异能，在一个或多个对

应类型的指示物放置在该物件上时、并使得该物件上在放置指示物前有少于 > 个指示物、且

放置指示物后有 > 个或更多指示物时触发。!
!



!

! 1#!

?'!牌的各部分!
!
0%%*!总则!
!

0%%*#*!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。!
!

0%%*0*!牌的某些部分同样是该物件的具有的特征。参见规则 #%4*1。!
!

0%%*1*!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 ###和 (%2。!
!
0%#*!名称!
!

0%#*#*!牌的名称印在牌的左上角。!
!

0%#*0*!一张牌的名称总是视为其名称的英文版，而不论该牌以何种语言印制。!
!

0%#*06!如果两个物件的名称一致，则这两个物件具有相同的名称。!
!

0%#*07!如果一个物件具有多于一个名称，且其与另一个物件具有一个或多个共通的名称，则

这两个物件具有相同的名称。!
!

0%#*09!如果两个或更多物件之间没有共通的名称，则它们具有不同的名称。!
!

0%#*1*!如果一个效应要牌手选择一个牌名，该牌手必须选择一个 GH69&?牌张参考文献中的牌的

名称。（参见规则 #%3*#。）牌手不能选择衍生物的名称，除非它也是一张牌的名称。!
!

0%#*16!如果牌手被指示选择一个具有指定特征的牌名，该牌手必须选择其 GH69&?牌张叙述符

合该特征的牌之名称。（参见规则 #%3*#。）!
例如：强取豪夺的一部分叙述为“选择一个神器牌的名称。”牌手可以选择任何
一个神器牌之名称，即使是一个于该盘游戏的赛制中不合法的也可以。该牌手不
能选择海岛，即使战场上的一个海岛因某些效应被变成神器。&

!
0%#*17!如果牌手想选择一张连体牌的名称，该牌手必须选择其中一边的名称，但不能同时选

择两者。（参见规则 (%3。）如果牌手被指示选择一个具有指定特征的牌名，只使用这

半边的特征来决定该名称能否被选择。!
!

0%#*19!如果牌手想选择一张倒转牌的替代用牌名，他可以这样作。（参见规则 (%4。）如果

牌手被指示选择一个具有指定特征的牌名，使用该牌应用过其替代用特征之后的特征来

决定该名称能否被选择。!
!

0%#*1:!如果牌手想选择一张双面牌背面的牌名，他可以这样作。（参见规则 (##。）如果牌

手被指示选择一个具有指定特征的牌名，只使用该牌背面的特征来决定该名称能否被选

择。!
!

0%#*1?!如果牌手想选择一个融合牌组之组合背面的牌名，他可以这样作。（参见规则 (#0。）

如果牌手被指示选择一个具有指定特征的牌名，只使用该组合背面的特征来决定该名称

能否被选择。!
!
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0%#*1B!如果牌手想选择一张历险者牌之副名称，他可以这样作。（参见规则 (#+。）如果牌

手被指示选择一个具有指定特征的牌名，使用该牌被其副特征修改后的特征来决定该名

称能否被选择。!
!

0%#*)*!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，并非任何其他同名的物

件，无视任何游戏效应导致的名称改变。!
!

0%#*)6!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：水沟污迹的异能为“每当一个非衍生物、且由你操控的生物死去时，在水
沟污迹上放置一个黏菌指示物，然后派出一个绿色流浆衍生生物，且具有‘此生
物之力量与防御力各等同于水沟污迹上的黏菌指示物数量。’”此衍生物被赋予
的异能，仅以派出此衍生物的水沟污迹为准，而非战场上的其他水沟污迹。该衍
生物的复制所具有的异能，也仅以派出它复制的原型衍生物的水沟污迹为准。&

!
0%#*)7!如果一个物件的异能包含该物件的名称，而一个不同名称的物件获得该异能，则所获

得的异能上所有指前者物件的名称都被看作是后者物件的名称。!
例如：水银元素的部分异能为“6蓝8：水银元素获得目标生物的所有起动式异能
直到回合结束。”如果它获得一个异能“6绿8：重生棍棒巨魔。”，起动该异能
将会重生水银元素，而非他所获得异能的棍棒巨魔。&
例如：冰冻射线是一个具有通联古咒的瞬间，其叙述为“冰冻射线对任意一个目
标造成 ! 点伤害。”如果它被通联到木灵展势上，则这个木灵展势对该目标造成 !
点伤害。&
例如：底密尔化妖的叙述为“6#86蓝86黑8：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。”底密尔化妖异能起动，以一张符爪
熊牌为目标。底密尔化妖成为符爪熊的复制并获得一个异能，其叙述应看作
“6#86蓝86黑8：将目标生物牌从任一坟墓场放逐。&符爪熊成为该牌的复制，并获
得此异能。”&

!
0%#*)9!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。!
!
0%0*!法术力费用和颜色!
!

0%0*#*!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 #%(*)*）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将来版本牌，其法术力符号在图片的左侧。!
!

0%0*#6!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 #%(*)B），支付一个物

件的法术力费用必须完全符合其任何有色或无色法术力符号的类别，并且支付所需的一

般法术力费用。!
!

0%0*#7!一些物件没有法术力费用。这通常包括所有地牌、其他在法术力费用的位置上没有法

术力符号的牌、衍生物（除非派出其的效应特别注明），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 ##3*2）。使用地无须支付任何费用（参见

规则 1%+，“地”）。!
!

0%0*0*!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。!
!
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0%0*06!颜色有五种：白、蓝、黑、红、绿。白色法术力符号由JPL 表示、蓝色为JQL、黑色

为JRL、红色为JSL、绿色为JTL。!
例如：一个法术力费用为6!86B8的物件为白色，一个法术力费用为6!8的物件为无色，
一个法术力费用为6!86B86D8的物件为白色和黑色。&

!
0%0*07!法术力费用中不包含有色法术力符号的物件为无色。!

!
0%0*09!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。!
!

0%0*0:!法术力费用中包含一个或更多混血法术力符号和5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 #%(*)?。）!
!

0%0*0?!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 0%)*）!
!

0%0*0B!效应可以改变物件的颜色、赋予无色物件颜色或使有色物件成为无色；参见规则

#%+*1。!
!

0%0*1*!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&6;86'86'8 ，其总法术力费用为 >。&

!
0%0*16!没有法术力费用的物件，其总法术力费用为 %，除非该物件是双面永久物的背面、或

是已融合的永久物。!
!

0%0*17!在计算双面永久物背面的总法术力费用时，视为其具有正面的法术力费用。如果永久

物是一张双面牌背面的复制，该永久物的总法术力费用为 %（即使作为复制的牌本身也

是一张双面牌）。!
例如：堕者猎师是一张双面牌，其法术力费用为6!86986:8。其总法术力费用为 %。
当它转化到另一面（堕者噬兽）时，其总法术力费用仍是 %。&
例如：一个仿生妖作为堕者噬兽的复制进入战场。其总法术力费用为 " 。&
例如：昆虫变体是一张双面牌的背面，其正面的法术力费用是6'8 。它成为堕者噬
兽的复制。其总法术力费用成为 " 。&

!
0%0*19!已融合的永久物之总法术力费用为表示该永久物之正面两张牌之总法术力费用的总和。

如果某永久物复制了已融合的永久物，则复制品的总法术力费用为 %（即使该复制品是

由另外两张融合牌所表示也是一样）。参见规则 0%0*19。!
!

0%0*1: !不在堆叠上的连体牌、或堆叠上的已融咒的连体咒语之总法术力费用根据该牌两边的

法术力费用相加后计算。除此之外，当连体牌在堆叠上时，该咒语的总法术力费用根据

所选择被施放的那一边的法术力费用来计算。!
!

0%0*1?!在计算法术力费用中包含JML的物件的总法术力费用时，于该物件不在堆叠中时 M视

同 %，于该物件在堆叠中时 M视同其被选择的数字。!
!

0%0*1B!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：一张法术力费用为&6#86B<'86B<'8的牌，其总法术力费用为 ; 。&
例如：一张法术力费用为&6!<D8&6!<D8&6!<D8的牌，其总法术力费用为 A。&
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!
0%0*1C!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 #。!

例如：一张法术力费用为6#86B<C86B<C8的牌之总法术力费用为 ; 。&
!

0%0*)*!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 2%#，“施放咒语”。）这些费用在支付该咒语其他费用的同时支付。!
!
0%1*!图片!
!

0%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。!
!
0%)*!颜色标志!
!

0%)*#*!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。!
!

0%)*0*!具有颜色标志的物件是其颜色标志所标识的每种颜色。!
!
0%+*!类别栏!
!

0%+*#*!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）。!
!

0%+*#6!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。!
!

0%+*#7!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A$。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。一些

效应令物件成为“@生物类别A神器生物”；此效应同样允许该物件保留所有原有的牌类

别与生物类别之外的副类别，但原有的生物类别会被替换。!
例如：某效应为“所有地都是&#<#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”。此效应使其保留神
器和地的牌类别。此外，每个受此效应影响的地保留其在效应生效前具有的异能
和超类别。&&
例如：某异能为“所有神器都是&#<#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”。&

!
0%+*0*!牌类别!

!
0%+*06!牌类别包括神器、诡局、生物、结界、瞬间、地、异象、时空、鹏洛客、阴谋、法术、

部族，以及先锋。参见第 1章，“牌类别”。!
!
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0%+*07!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。!
!

0%+*09!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。!
!

0%+*1*!副类别!
!

0%+*16!牌可以在其类别栏上印有一种或多种副类别。!
!

0%+*17!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“5$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。&

!
0%+*19!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。&

!
0%+*1:!一个物件不能得到不对应该物件任何类别的副类别。!

!
0%+*1?!如果一个叙述要求牌手选择一种副类别，则其必须而且只能选择一种已存在的副类别，

且该选择必须符合该牌类别。例如，若某叙述要求牌手选择一种生物类别，则其不能选

择地类别中的一种。!
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。&

!
0%+*1B!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 GH69&?牌张参

考文献来确认一张牌的副类别。（参见规则 #%3*#。）!
!

0%+*1C!神器具有其特有的副类别；这些副类别被称为神器类别。神器类别包括线索、机巧、

武具（参见规则 1%#*+）、食品、工事（参见规则 1%#*2）、珍宝、以及载具（参见规则

1%#*(）。!
!

0%+*1D!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 1%1*)）、魔符、诅咒、传纪（参见规则 (#) ）、以及祭祠。!
!

0%+*1E!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 1%+*2。!

!
0%+*1F!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。鹏洛客类别包括阿耶尼、

@<-E.6['`A、安戈斯、雅琳、安梭苛、波拉斯、茜卓、戴克、达雷迪、达夫黎、多密、

多温、艾紫培、@Za[HE:A、妃雅丽兹、贾路、基定、华特莉、杰斯、雅亚、卡恩、克蜜娜、

卡娅、奇奥拉、寇斯、莉莲娜、娜希丽、娜尔施、妮莎、尼希兹、瓯柯、拉尔、萝婉、



!

! 12!

莎希莉、撒姆特、萨坎、撒拉、索霖、多美代、泰菲力、泰佑、泰兹瑞、提勃、乌金、

凡瑟、薇薇安、瓦丝卡、威尔、风华@PE.:CH69?A、芮恩、谢纳戈斯、旸谷，以及燕灵。!
!

0%+*1,!瞬间和法术共享副类别；这些副类别被称为咒语类别。咒语类别包括历险、古咒，以

及陷阱。!
!

0%+*1-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

@<:bEa'HA、乙太种@<?[D?H7'H.A、伙伴@<&&cA、天使@<.C?&A、羚羊@<.[?&'/?A、猿猴@</?A、
弓箭手@<H9D?HA、统领@<H9D'.A、军队@<H-cA、神器师@<H[EBE9?HA、杀手@<aa6aaE.A、组装工

人@<aa?-7&cNP'H,?HA、阿托格@<['CA、原牛@<`H'9DaA、圣者@<b6[6HA、亚札人@<dH6A、獾

@R6:C?HA、野蛮人@R6H76HE6.A、蜥怪@R6aE&Ea,A、蝙蝠@R6[A、熊@R?6HA、野兽@R?6a[A、哔宝精

@R??7&?A、狂战士@R?Ha?H,?HA、鸟@REH:A、光蛾@R&E.,-'[DA、野猪@R'6HA、信使@RHE.C?HA、

毛瓦格@RH`aDe6CCA、卡马利@U6-6HE:A、骆驼@U6-?&A、驯鹿@U6HE7'`A、病媒@U6HHE?HA、猫

@U6[A、半人马@U?.[6`HA、章人@U?/D6&E:A、盖美拉@UDE-?H6A、市民@UE[Ed?.A、僧侣@U&?HE9A、

石化鸡蛇@U'9,6[HE9?A、组构体@U'.a[H`9[A、懦夫@U'e6H:A、蟹@UH67A、鳄鱼@UH'9':E&?A、独

眼巨人@Uc9&'/aA、道西@f6`[DEA、恶魔@f?-'.A 、逃亡者@f?a?H[?HA、魔鬼@f?bE&A、恐龙

@fE.'a6`HA、巨灵@fFE..A、龙@fH6C'.A、龙兽@fH6,?A、无畏战舰@fH?6:.'`CD[A、奴兽

@fH'.?A、德鲁伊@fH`E:A、树灵@fHc6:A、矮人@fe6HBA、魔神@ZBH??[A、蛋@ZCCA、长老

@Z&:?HA、奥札奇@Z&:H6dEA、元素@Z&?-?.[6&A、象@Z&?/D6.[A、妖精@Z&BA、麋鹿@Z&,A、眼@Zc?A、

仙灵@g6?HE?A、雪貂@g?HH?[A、鱼@gEaDA、旗手@g&6C7?6H?HA、狐@g'hA、蛙@gH'CA、真菌

@g`.C`aA、石像鬼@T6HC'c&?A、病菌@T?H-A、巨人@TE6.[A、地侏@T.'-?A、山羊@T'6[A、鬼

怪@T'7&E.A、神@T':A、魔像@T'&?-A、蛇发妖@T'HC'.A、墓生@TH6b?7'H.A、怪灵@TH?-&E.A、

狮鹫@THEBBE.A、巫婆@Y6CA、哈痞@Y6H/cA、地狱兽@Y?&&E'.A、河马@YE//'A、骏鹰

@YE//'CHEBBA、荷马利@Y'-6HE:A、造妖@Y'-`.9`&`aA、惊惧兽@Y'HH'HA、马@Y'Ha?A、猎犬

@Y'`.:A、人类@Y`-6.A、多头龙@Yc:H6A、鬣狗@Yc?.6A、虚影@i&&`aE'.A、小恶魔@i-/A、化

身@i.96H.6[E'.A、昆虫@i.a?9[A、豺狼@j69,6&A、水母@j?&&cBEaDA、攻城巨车@j`CC?H.6`[A、卡甫

@k6b`A、麒麟@kEHE.A、洁英@kE[D,E.A、骑士@k.ECD[A、鬼崽@k'7'&:A、寇族@k'HA、巨海兽

@kH6,?.A、拉弥亚@l6-E6A、拉玛苏@l6--6a`A、蛭@l??9DA、海怪@l?bE6[D6.A、拉高耶夫

@lD`HC'cBA、立吸怪@lE9E:A、蜥蜴@lEd6H:A、翼狮@m6.[E9'H?A、异狮@m6a[E9'H?A、佣兵

@m?H9?.6HcA、人鱼@m?HB'&,A、仿索蓝人@m?[6[DH6.A、奴仆@mE.E'.A、牛头怪@mE.'[6`HA、

鼹鼠@m'&?A、商贩@m'.C?HA、猫鼬@m'.C''a?A、修行僧@m'.,A、猴@m'.,?cA、月人

@m''.B'&,A、家鼠@m'`a?A、突变体@m`[6.[A、秘耳@mcHA、秘教徒@mca[E9A、那伽@>6C6A、

鹦鹉螺@>6`[E&`aA、巨灵神@>?/DE&E-A、梦魇@>ECD[-6H?A、夜潜魔@>ECD[a[6&,?HA、忍者

@>E.F6A、贵族@>'7&?A、诺格@>'CC&?A、游牧人@>'-6:A、宁芙@>c-/DA、章鱼@G9['/`aA、
食人魔@GCH?A、流浆@G'd?A、法球@GH7A、半兽人@GH9A、欧格@GHCCA、奥夫@G`/D?A、牛

@GhA、牡蛎@Gca[?HA、穿山甲@=6.C'&E.A、平民@=?6a6.[A、飞马@=?C6a`aA、分节@=?.[6bE[?A、

害虫@=?a[A、紫河马@=D?&::6CHEBA、凤凰@=D'?.EhA、驾手@=E&'[A、钳手@=E.9D?HA、海盗

@=EH6[?A、植物@=&6.[A、魔判官@=H6?['HA、棱镜@=HEa-A、噬体@=H'9?aa'HA、兔@S677E[A、老鼠

@S6[A、反抗军@S?7?&A、映影@S?B&?9[E'.A、犀牛@SDE.'A、整备师@SECC?HA、浪客@S'C`?A、紫

貂@V67&?A、火蜥蜴@V6&6-6.:?HA、武士@V6-`H6EA、沙@V6.:A、腐生物@V6/H'&E.CA、羊蹄人

@V6[cHA、稻草人@V96H?9H'eA、孽裔@V9E'.A、蝎子@V9'H/E'.A、斥候@V9'`[A、雕像@V9`&/[`H?A、

农奴@V?HBA、巨蛇@V?H/?.[A、自动机@V?Hb'A、阴魂@VD6:?A、祭师@VD6-6.A、变形兽

@VD6/?aDEB[?HA、绵羊@VD??/A、塞连@VEH?.A、骷髅妖@V,?&?['.A、斯立兹@V&E[DA、裂片妖

@V&Eb?HA、蛞蝓@V&`CA、蛇@V.6,?A、士兵@V'&:E?HA、索泰利@V'&[6HEA、后裔@V/6e.A、幽灵

@V/?9[?HA、塑法师@V/?&&aD6/?HA、史芬斯@V/DE.hA、蜘蛛@V/E:?HA、钉兽@V/E,?A、精怪@V/EHE[A、

碎裂@V/&E.[?HA、海绵@V/'.C?A、乌贼@Vn`E:A、松鼠@Vn`EHH?&A、海星@V[6HBEaDA、苏拉卡

@V`HH6,6HA、幸存者@V`HbEb'HA、四分节@K?[H6bE[?A、萨拉卡斯@KD6&6,'aA、振翼机@KD'/[?HA、

索尔兽@KDH`&&A、树妖@KH??B'&,A、三叶虫@KHE&'7E[?A、三分节@KHEa,?&6bE[?A、巨魔@KH'&&A、龟

@K`H[&?A、独角兽@Q.E9'H.A、吸血鬼@o6-/EH?A、维多肯@o?:6&,?.A、凡尔西诺@oE6aDE.'A、

进化体@o'&b?HA、墙@P6&&A、邪术师@P6H&'9,A、战士@P6HHE'HA、怪奇@P?EH:A、狼人
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@P?H?e'&BA、鲸@PD6&?A、法术师@PEd6H:A、狼@P'&BA、狼獾@P'&b?HE.?A、袋熊@P'-76[A、

蠕虫@P'H-A、鬼魂@PH6E[DA、亚龙@P`H-A、雪怪@O?[EA、灵俑@p'-7E?A、无面鬼@p`7?H6A。!
!

0%+*1.!时空具有其特有的副类别;!这些副类别被称为时空类别。时空类别包括阿拉若@<&6H6A、
@<H,D'aA、@<dC'&A、@R?&?.'.A、波拉斯冥想域@R'&6aqa!m?:E[6[E'.!S?6&-A、多明纳里亚

@f'-E.6HE6A、@Zn`E&'HA、@ZHC6-'. A、@g6769E.A、依尼翠@i..Ea[H6:A、@in`6[6.6A、@iHA、
@k6&:D?E-A、神河@k6-EC6e6A、@k6Ha`aA、@k?/D6&6EA、@kE.aD6&6A、@k'&76D6.A、@kc.?[DA、
洛温@l'Hec. A、@l`bE'. A、玛凯迪亚@m?H96:E6A、秘罗地@mEHH':E.A、@m'6CA、@m'.Ca?.CA、
莫甘达@m`H6C6.:6A、新非瑞克西亚@>?e!=DcH?hE6A、非瑞克西亚@=DcH?hE6A、@=cH`&?6A、
@S67E6DA、瑞斯@S6[DA、拉尼卡@S6b.E96A、瑞格沙@S?C6[D6A、@V?C'bE6A、撒拉圣域@V?HH6qa!
S?6&-A、暗影荒原@VD6:'e-''H A、山德拉@VD6.:6&6HA、@Q&CH'[D6A、@o6&&6A、维林@oHc.A、
@PE&:BEH?A、@M?H?hA、赞迪卡@p?.:E,6HA。!

!
0%+*1/!异象牌、阴谋牌、先锋牌和诡局牌没有副类别。!

!
0%+*)*!超类别!

!
0%+*)6!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、

雪境、持续、世界。!
!

0%+*)7!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，它会保留其他的超类别。!
例如：某异能为“所有地都是&#<#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。&

!
0%+*)9!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，没有使用关键字“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 GH69&?牌张参考文献勘误：树林、海岛、山脉、

平原、沼泽、覆雪树林、覆雪海岛、覆雪山脉、覆雪平原、覆雪沼泽。!
!

0%+*):!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 (%)*+F）。!
!

0%+*)?!具有超类别“传奇”的瞬间或法术咒语受施放限制的影响。除非牌手操控传奇生物或

传奇鹏洛客，否则其不能施放传奇瞬间或法术咒语。!
!

0%+*)B!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 (%)*+,）。!
!

0%+*)C!具有超类别“雪境”的永久物为雪境永久物。任何不具有该超类别的永久物为非雪境

永久物，无论其名称。!
!

0%+*)D!具有超类别“持续”的阴谋牌不受阴谋牌相关的状态动作之影响。（参见规则

(%)*+e。）!
!
0%2*!版本符号!
!

0%2*#*!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。!
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!
0%2*0*!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。）!
!

0%2*1*!之前，一个影响某个特殊版本中牌的咒语或异能检查该版本的版本符号。这些牌在 GH69&?
牌张参考文献中得到了勘误，它们影响“具有在某特殊版本中最初印刷之名称”的牌。具体

细节参见规则 (%%*3。!
!

0%2*)*!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

（(89'(%)#*+,'&-./3:/*3,-1*&3,/*123, ;+-&1.3:6, ）。!
!

0%2*+*!版本与版本符号的完整列表可以在万智牌官网的产品全览部分找到

（"#$%&'(%)#*+,'&-./3:/$#.3 ;%:@-/5*-+1&6,/&#*+;,36;#*&>%A3）。!
!
0%(*!文字栏!
!

0%(*#*!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。!
!

0%(*0*!文字栏也可能包含与游戏运作无关的斜体字。!
!

0%(*06!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。!
!

0%(*07!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。!
!

0%(*09!牌上的一些异能以斜体字方式的异能提示开头。异能提示与关键字相似，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。异能提示包括固色、附案、协战、血激、魂力、渲色、星彩、聚辉、议争、躁

狂、领土、?-E.?.9?、激怒、命悬一刻、威猛、强横、声威、背水战、勇行、压印、启

悟、F'E.!B'H9?a，血族、地落、副官、金技、丧心、论争、辉耀、突击、奋扬、反抗、精

熟咒语、积力、扫平、[?-/[E.C!'BB?H、门槛、朽力、议定。!
!

0%(*1*!一些牌的文字栏背景上有装饰性的标记。例如，公会标记出现在一些与拉尼卡的公会有

关的牌的文字栏中；还有阵营标记出现在大多数秘罗地创痕™环境的卡牌的文字栏中。类似

地，一些纪念卡牌上也会有装饰性的标记。这些标记对游戏本身没有任何影响。!
!

0%(*)*!混沌符号JUY<GVL出现在时空牌文字栏中，时空骰掷出JUY<GVL时触发的异能左方。此

符号本身并无特别规则含义。!
!
0%3*!力量5防御力!
!

0%3*#*!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，051代表

这个生物拥有 0点力量及 1点防御力。效应可以改变或设定力量与防御力的数值。!
!

0%3*0*!一些生物牌的力量和5或防御力包括星号（r ）而不是数字表示。!
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!
0%3*06!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5或防御力。（参见规则

2%)*1。）此类异能为“@此生物的A@力量或防御力A等于…”或“@此生物的A力量和防御力

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 %来代替。!
例如：&QN01&RO-,O&NS&T2OU,*-的力量和防御力各等于 #?V。它的叙述为“当 QN01&
RO-,O&NS&T2OU,*-进入战场时，选择一位对手”和“QN01&RO-,O&NS&T2OU,*-的力量和
防御力各等于 # 加该对手所操控的生物数量”。当 QN01&RO-,O&NS&T2OU,*-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 # 加 " ，所以它是 #<#。&

!
0%3*07!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数值。（参见规则 2#)，8替代性效应$。）此类异能为8于@此生物A
进入战场时s$ 、8于@此生物A翻到正面时$，或8@此生物A当成s 进入战场$，然后列出两个

或以上特定的力量和防御力数值（且或许有其他特征）。这些效应所选择或确定的特征

影响该生物的可复制值。（参见规则 (%2*0。）该牌不在战场时的力量和防御力视同 %。!
!

0%3*1*!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（例如载具）。除非其

上印有力量与防御力，否则不在战场上的非生物物件不具有力量与防御力。!
!

0%3*16!如果将要创造一个影响某非生物永久物之力量和5或防御力的效应，即使除非该永久

物成为生物否则该效应并不会作任何事，该效应也将会被创造。!
例如：老练车手具有异能“每当老练车手搭载载具时，该载具得?#<?#直到回合
结束。”，且横置老练车手支付了某载具的搭载费用。此触发式异能在该载具仍
不是生物时便会结算，并创造一个持续性效应，一旦该载具成为生物便会生效。&

!
0%3*)*!将生物的力量和5或防御力设定为特定值的效应可能会提及该生物的“基础力量”，“基

础防御力”或“基础力量与防御力”。其他持续性效应可能会进一步更改该生物的力量和防

御力。参见规则 2#1，“持续性效应的互动”。&
!

0%3*+*!如果一个生物因某种原因没有力量值，则其力量为 %。防御力的情形亦比照办理。&
!
0%4*!忠诚度!
!

0%4*#*!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。!
!

0%4*0*!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

在其行动阶段，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 2%2，“忠诚异能”。!
!
0#%*!手牌修正!
!

0#%*#*!每张先锋牌的左下角都印有手牌修正。手牌修正可能是带有加号的数字、带有减号的数

字、或零。确定先锋牌拥有者的起手牌数量和手牌上限时，采用此修正值。参见规则 #%1*)。!
!
0##*!生命修正!
!

0##*#*!每张先锋牌的右下角都印有生命修正。生命修正可能是带有加号的数字、带有减号的数

字、或零。确定先锋牌拥有者的起始总生命时，采用此修正值。参见规则 #%1*1。!
!
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0#0*!文字栏下方信息!
!

0#0*#*!每张牌的标识文本都印制在文字框下，且与游戏无关。并非所有系列都在每张牌上印有

以下列出的所有信息。!
!

0#0*#6!大多数系列印有收集编号。此信息以@牌张编号A5@本系列牌张总数A或是仅以@牌张编号A
表示。一些牌，例如鹏洛客套牌中独有的牌，其牌张编号会大于列出的牌张总数。!

!
0#0*#7!牌的稀有度在收集编号后面以一个字母的形式表示。!

!
0#0*#9!一些推广卡牌包含与该牌相关联的推广活动信息。!

!
0#0*#: !牌上印有一个由三字符组成的代号表示牌张所印制的系列，和一个由两字符组成的代

号表示牌张所印制的语言，这两个代号以一个圆点分隔印制。如果该牌是特卡，则这两

个代号以一个星号分隔印制。!
!

0#0*#?!牌所使用图片的画家名字被标注在画笔图标之后，或早先的牌上的缩写“i&&`a*$之后。!
!

0#0*#B!版权文字（印在牌的底部或右下角的小字）列出商标和版权信息。!
!
!



!

! )# !

B'!牌类别!
!
1%%*!总则!
!

1%%*#*!牌的类别包括神器、诡局、生物、结界、瞬间、地、异象、时空、鹏洛客、阴谋、法术、

部族、先锋。!
!

1%%*0*!一些物件拥有多个牌类别（例如，神器生物）。这些物件兼具其任一牌类别的特性，并

受到对其任一类别生效的咒语或异能影响。!
!

1%%*06!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。!
!

1%%*07!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。!
!
1%#*!神器!
!

1%#*#*!牌手可以在自己回合的行动阶段，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 2%#，“施放咒语”。）!
!

1%#*0*!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。!
!

1%#*1*!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 0%+*1C。!
!

1%#*)*!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。!
!

1%#*+*!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

的任何东西上。!
!

1%#*+6!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。!
!

1%#*+7!在施放与进战场后，武具与其他神器一样。武具进战场时并未装备在生物上。关键字

异能佩带可以将武具移到由你操控的生物上（参见规则 (%0*2，“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。咒语或其他异能也可能将武具装备在生物上。

如果一个效应要将武具装备在不能装备该武具的物件上，该武具不会移动。!
!

1%#*+9!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。（此为状态动作。参见规则 (%)。）一个武具不能佩

带在多于一个生物上。如果一个咒语或异能令武具佩带在多于一个生物上，该武具的操

控者选择哪个生物佩带它。!
!

1%#*+:!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。!
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!
1%#*+?!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5结附的生物，即使

具有该异能的永久物不是武具。!
!

1%#*2*!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 1%#*+6N?中武具与生物的关系相同，除规则 1%#*+9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字异能为构工这个关键字异

能。（参见规则!(%0*22，“构工”。）!
!

1%#*(*!一些神器具有“载具”副类别。载具都具有搭载异能，让它们能成为神器生物。参见规

则 (%0*#0#，“搭载”。!
!

1%#*(6!每个载具上各印制一组力量和防御力，但只有在其同时也是生物时才具有这些特征。

参见规则 0%3*1。!
!

1%#*(7!如果某载具成为生物，它会立即拥有其上所印制的力量和防御力。其他效应，包括使

其成为生物的效应，可能会修正这些数值，或是将其设定其他值。!
!
1%0*!生物!
!

1%0*#*!牌手可以在自己回合的行动阶段，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 2%#，“施放咒语”。）!
!

1%0*0*!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。!
!

1%0*1*!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5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

0%+*1-。!
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。&

!
1%0*)*!只有生物才拥有力量和防御力这两个特征。!

!
1%0*)6!生物的力量是指战斗中能造成的伤害数量。!

!
1%0*)7!生物的防御力是指消灭它所需要的伤害数量。!

!
1%0*)9!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，然后再计算其他持续

性效应。（参见规则 2#1，“持续性效应的互动”。）!
!

1%0*+*!生物可以进行攻击和阻挡。（参见规则 +%3，“宣告攻击者步骤”和规则 +%4，“宣告阻

挡者步骤”。）!
!

1%0*2*!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。!
!

1%0*(*!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 #0%*1）。

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
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动作被消灭（参见规则 (%)）。当生物重生时（参见规则 (%#*#1，“重生”）以及在清除步

骤中（参见规则 +#)*0），移除该生物上标记的所有伤害。!
!
1%1*!结界!
!

1%1*#*!牌手可以在自己回合的行动阶段，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 2%#，“施放咒语”。）!
!

1%1*0*!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。!
!

1%1*1*!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 0%+*1D。!
!

1%1*)*!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

义由其结附关键字异能决定（参见规则 (%0*+，“结附”）。其他效应也可以限制一个永久

物被结附。!
!

1%1*)6!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。!
!

1%1*)7!被灵气所结附的永久物或牌手称为被结附。（译注：一些较旧版本的简体中文牌译为

“受此结界”，现已改译为“所结附”）此灵气“结附于”该物件或牌手。!
!

1%1*)9!如果灵气结附在其结附异能或其他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，或该牌手已经离开游戏，则此灵气置入其拥有者的坟墓场。（此

为状态动作，参见规则 (%)。）!
!

1%1*):!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。（此为状态动作，参见规则 (%)。）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。!
!

1%1*)?!灵气的操控者与受此结界的生物之操控者并不相干；他们并不需要是同一人。如果灵

气结附于永久物上，改变该生物的操控权并不会改变灵气的操控权，反之亦然。只有灵

气的操控者才能起动它的异能。如果灵气赋予受此结界的生物任何异能（使用“获得”

或“具有”），则此异能只有受此结界之生物的操控者才能起动。!
!

1%1*)B!如果灵气并非以结算灵气咒语的方式，而是以其他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物件或牌手上。该牌手必须依据该灵气的结附异能和其

他效应，来选择可合法结附的物件或牌手。!
!

1%1*)C!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。!
!

1%1*)D!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。!
!
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1%1*)E!如果一个效应尝试将一个灵气放进战场并结附于一个它不能合法结附的物件或牌手，

该灵气留在当前的区域，除非该区域是堆叠。如果该区域是堆叠，该灵气改为被置于其

拥有者的坟墓场，而非进入战场。如果该灵气是衍生物，它不会被派出。!
!

1%1*)F!如果一个效应尝试将战场上的灵气结附于一个它不能合法结附的物件或牌手，该灵气

不会移动。!
!

1%1*),!如果一个效应允许一个正在翻回正面的灵气结附一个物件或牌手，则该灵气的操控者

须根据该灵气将以牌面朝上的状态存在于战场上时的特征考虑其能够结附于哪些物件或

牌手，且他必须遵循该灵气的结附异能以及任何适用的效应来选择一个合法的物件或牌

手。!
!

1%1*) - !永久物具有提及“受此结界的@物件或牌手A$的异能指该永久物所装备5结附的生物，

即使具有该异能的永久物不是灵气。!
!

1%1*+*!一些结界具有“传纪”副类别。关于传纪牌的详细信息，参见规则 (#) 。!
!
1%)*!瞬间!
!

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 2%#，“施放咒语”。）!
!

1%)*0*!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。!
!

1%)*1*!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 0%+*1,。!
!

1%)*)*!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。!
!

1%)*+*!如果叙述为牌手可以在“于其能够使用瞬间的时机下”作某些事情，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）。!
!
1%+*!地!
!

1%+*#*!牌手可以在自己回合的行动阶段，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 ##2）。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。!
!

1%+*0*!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。!
!

1%+*06!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。!
!

1%+*07!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作的部分。!
!

1%+*1*!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作的效应。!
!
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1%+*)*!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。!
!

1%+*+*!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。

地类别的完整列表参见规则 0%+*1E。!
例如：“基本地～山脉”&表示该牌为具有山脉副类别的地。&

!
1%+*2*!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，它意指这几个副类别之一。具基本地类别的地具有“JKL：加@法术力符号A$此固有

异能，即使其文字栏并不包含任何叙述或没有文字栏。平原的该@法术力符号A是JPL ；海岛

是JQL；沼泽是JRL；山脉是JSL；树林是JTL。参见规则 #%(*)6。另参见规则 2%+，“法术

力异能”。!
!

1%+*(*!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。由其他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、雪

境）。如果地额外得到原有地类别以外的其他地类别，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。!
!

1%+*3*!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。!
!

1%+*4*!如果一个物件的类别同时是地与其他牌类别，它只能作为地使用。它不能作为咒语被使

用。!
!
1%2*!鹏洛客!
!

1%2*#*!牌手可以在自己回合的行动阶段，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 2%#，“施放咒语”。）!
!

1%2*0*!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。!
!

1%2*1*!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。鹏洛客类别的完整列表参见规则 0%+*1F。!

!
1%2*)*!在先前的规则中，鹏洛客遵循“鹏洛客唯一规则”，阻止牌手操控两个具有相同鹏洛客

类别的鹏洛客。此规则现已被移除，且所有在此改动之前印制的鹏洛客已在 GH69&?牌张参考

文献中获得勘误，具有传奇超类别。如其他传奇永久物一样，它们现在遵循“传奇规则”

（参见规则 (%)*+F）。!
!

1%2*+*!忠诚是鹏洛客独有的特征。!
!

1%2*+6!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。!
!

1%2*+7!鹏洛客具有“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”!
此固有异能。这个异能产生一个替代性效应。（参见规则 2#)*#9。）!

!
1%2*+9!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。!
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!
1%2*+:!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：在牌手回合的行动阶段且堆叠为空时，该牌手可以随时在其具有优先权

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 2%2，“忠诚异能”。!
!

1%2*2*!鹏洛客可以被攻击。（参见规则 +%3，“宣告攻击者步骤”。）!
!

1%2*(*!先前，鹏洛客受一个转移性效应影响，该效应允许牌手将向对手造成之非战斗伤害改为

向该对手操控的鹏洛客之一造成。此规则已被移除，且特定牌张已在 GH69&?牌张参考文献中

获得勘误，使其可以直接对鹏洛客造成伤害。!
!

1%2*3*!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。!
!

1%2*4*!如果一个鹏洛客的忠诚为 %，它将作为状态动作而被置于其拥有者的坟墓场。参见规则

(%)。!
!
1%(*!法术!
!

1%(*#*!牌手可以在自己回合的行动阶段，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 2%#，“施放咒语”。）!
!

1%(*0*!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。!
!

1%(*1*!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 0%+*1,。!
!

1%(*)*!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。!
!

1%(*+*!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”作某些

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行动阶段、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）。!
!

1%(*+6!同样的，如果一个效应检查一个咒语是否“于不能施放法术的时机下”被施放，它仅

检查该咒语的操控者是否在具有优先权、是否在自己回合的行动阶段、是否有另一个物

件在堆叠中的时机下施放该咒语。!
!
1%3*!部族!
!

1%3*#*!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。!
!

1%3*0*!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 0%+*1-。!
!
1%4*!时空!
!
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1%4*#*!时空此牌类别只会出现在非传统万智牌卡牌上。只有竞逐时空休闲玩法使用时空牌。参

见规则 4%#，“竞逐时空”。!
!

1%4*0*!时空牌在游戏中始终处于统帅区，无论该牌在时空套牌中或是翻为牌面朝上时。时空牌

不是永久物。时空牌不能被施放。如果时空牌将要离开统帅区，它留在统帅区。!
!

1%4*1*!时空的副类别都是一个英文单词，接在一条长横线后面。时空的副类别也称为时空类别。

每张时空牌只能拥有一种副类别。时空类别的完整列表参见规则 0%+*1.。!
!

1%4*)*!时空牌可以具有任意数量的静止式、触发式和5或起动式异能。只要时空牌在统帅区中为

牌面朝上，其静止式异能便影响游戏，触发式异能便可以触发，起动式异能可以起动。!
!

1%4*+*!牌面朝上的时空牌之操控者是指定为时空操控者的牌手。通常，时空操控者是主动牌手。

如果当前时空操控者将要离开游戏，改为回合顺序中下一位不会离开游戏的牌手成为时空操

控者，然后原来的时空操控者离开游戏。如此指定的时空操控者持续直到发生下述两种情况

之一为止：该牌手离开游戏；或有其他牌手成为主动牌手。!
!

1%4*2*!牌面朝上的时空牌翻为牌面朝下之后成为新的物件。!
!

1%4*(*!时空牌具有“每当你掷出JUY<GVL”时触发的触发式异能。这些异能称为“混沌异能”。

这些异能的左边有JUY<GVL符号用以指示，即使该符号没有特别规则含义。!
!
1#%*!异象!
!

1#%*#*!异象此牌类别只会出现在非传统万智牌卡牌上。只有竞逐时空休闲玩法使用异象牌。参

见规则 4%#，“竞逐时空”。!
!

1#%*0*!异象牌在游戏中始终处于统帅区，无论该牌在时空套牌中或是翻为牌面朝上时。异象牌

不是永久物。异象牌不能被施放。如果异象牌将要离开统帅区，它留在统帅区。!
!

1#%*1*!异象牌没有副类别。!
!

1#%*)*!牌面朝上的异象牌之操控者是指定为时空操控者的牌手。通常，时空操控者是主动牌手。

如果当前时空操控者将要离开游戏，改为回合顺序中下一位不会离开游戏的牌手成为时空操

控者，然后原来的时空操控者离开游戏。如此指定的时空操控者持续直到发生下述两种情况

之一为止：该牌手离开游戏；或有其他牌手成为主动牌手。!
!

1#%*+*!异象牌有一个触发式异能，当你遭遇它时触发。“当你遭遇@此异象A时”意指“当你将此

牌移离时空套牌并翻为牌面朝上时”。!
!

1#%*2*!牌面朝上的异象牌翻为牌面朝下之后成为新的物件。!
!

1#%*(*!如果一张异象牌在统帅区牌面朝上，且它不是已触发、且尚未离开堆叠的触发式异能之

来源，时空操控者于下一次牌手将得到优先权时，时空换境。（此为状态动作；参见规则

(%)。亦见规则 (%#*01，“时空换境”。）!
!
1##*!先锋!
!

1##*#*!先锋此牌类别只会出现在非传统万智牌卡牌上。只有先锋休闲玩法使用先锋牌。参见规

则 4%0，“先锋”。!
!



!

! )3 !

1##*0*!先锋牌在游戏中始终处于统帅区。先锋牌不是永久物。先锋牌不能被施放。如果先锋牌

将要离开统帅区，它留在统帅区。!
!

1##*1*!先锋牌没有副类别。!
!

1##*)*!先锋牌可以具有任意数量的静止式、触发式和5或起动式异能。只要先锋牌在统帅区中，

其静止式异能便影响游戏，触发式异能便可以触发，起动式异能可以起动。!
!

1##*+*!先锋牌的拥有者是以该牌置于统帅区中开始游戏的牌手。面朝上的先锋牌之操控者是其

拥有者。!
!

1##*2*!每张先锋牌的左下角都印有手牌修正。手牌修正可能是带有加号的数字、带有减号的数

字、或零。确定先锋牌拥有者的起手牌数量和手牌上限（通常为七张）时，采用此修正值。

修正后的数字便是该牌手在游戏开始时所抓牌的数量以及手牌上限。!
!

1##*(*!每张先锋牌的右下角都印有生命修正。生命修正可能是带有加号的数字、带有减号的数

字、或零。确定先锋牌拥有者的起始总生命（通常为 0%）时，采用此修正值。参见规则

#%1*1。!
!
1#0*!阴谋!
!

1#0*#*!阴谋此牌类别只会出现在非传统万智牌卡牌上。只有魔王休闲玩法使用阴谋牌。参见规

则 4%)，“魔王”。!
!

1#0*0*!阴谋牌在游戏中始终处于统帅区，无论该牌在阴谋套牌中或是翻为牌面朝上时。阴谋牌

不是永久物。阴谋牌不能被施放。如果阴谋牌将要离开统帅区，它留在统帅区。!
!

1#0*1*!阴谋牌没有副类别。!
!

1#0*)*!阴谋牌可以具有任意数量的静止式、触发式和5或起动式异能。只要阴谋牌在统帅区中，

其静止式异能便影响游戏，触发式异能便可以触发，起动式异能可以起动。!
!

1#0*+*!阴谋牌的拥有者是以该牌置于统帅区中开始游戏的牌手。面朝上的阴谋牌之操控者是其

拥有者。!
!

1#0*2*!如果一张非持续的阴谋牌在统帅区牌面朝上，且没有任何阴谋的触发式异能在堆叠上或

等待被放进堆叠，于下一次牌手将得到优先权时，将该阴谋牌翻为牌面朝下，并置于其拥有

者的阴谋套牌牌库底。（此为状态动作；参见规则 (%)。）!
!

1#0*(*!如果一张阴谋牌的异能叙述中包含“此阴谋”，它意指统帅区中该异能的来源之阴谋牌。

这是规则 #%4*0的例外情况。!
!
1#1*!诡局!
!

1#1*#*!诡局牌只在限制赛中使用，特别地，在诡局轮抽玩法中使用（参见规则 4%+）。诡局牌不

得在构筑赛中使用。!
!

1#1*0*!在游戏开始时，洗套牌之前，每位牌手可以将他备牌中任意数量的诡局牌置于统帅区。

具有秘案异能的诡局牌以牌面朝下的方式置于统帅区。（参见规则 (%0*#%+，“秘案”）。!
!



!
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1#1*1*!诡局牌在整盘游戏中一直留在统帅区中。它们不是永久物。它们无法被施放，也不能包

含在套牌中。如果诡局牌将离开统帅区，它留在统帅区。不在游戏内的诡局牌不能被带入游

戏。!
!

1#1*)*!诡局牌没有副类别。!
!

1#1*+*!诡局牌可能拥有一些静止式或触发式异能。只要诡局牌以牌面朝上的方式置于统帅区，

它的静止式异能便可以影响游戏，它的触发式异能便可以触发。!
!

1#1*+6!诡局牌的异能可能会影响游戏开始的流程。!
!

1#1*+7!牌面朝下的诡局牌没有特征。!
!

1#1*2*!诡局牌的拥有者是在游戏开始时将其置入统帅区的牌手。诡局牌的操控者是其拥有者。!
!

1#1*( *!任何时候你都可以检视由你操控的牌面朝下的诡局牌。你不能检视由其他牌手操控的牌

面朝下的诡局牌。!
!



!

! +%!

C'!区域!
!
)%%*!总则!
!

)%%*#*!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，以及统帅区。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。其他的区域则由所有牌手共享。!
!

)%%*0*!公开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，以及统帅区为公开区域。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。!
!

)%%*1*!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。!
!

)%%*)*!具有特定牌类别的牌不能进入特定的区域。!
!

)%%*)6!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。!
!

)%%*)7!如果一张诡局牌、异象牌、时空牌、先锋牌或阴谋牌将要离开统帅区，它留在统帅区。!
!

)%%*+*!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，其他区

域中一堆牌面朝下的物件不能改变顺序。在其他区域中的其他物件，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、是否被其他物件结附、是否佩带其他

物件，都必须清楚展示给所有牌手。!
!

)%%*2*!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

将移动到公开区域，且其拥有者将会可以在该区域检视之，其拥有者检视之并查看其是否具

有影响该移动的异能。如果该物件将移动到战场，每位将会可以在该区域检视之的其他牌手

亦如此作。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他地方。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。!
例如：精雅大天使具有叙述为“如果你将输掉这盘游戏，则改为放逐精雅大天使且你
的总生命成为等同于你的起始总生命。”的异能。某咒语对一位具有 >点生命的牌手
造成 >点伤害，并对该牌手操控的精雅大天使造成 >点伤害。于状态动作执行时，该
牌手的总生命成为等同于其起始总生命，然后该牌手选择将精雅大天使移到其拥有者
的坟墓场或移到放逐区。&

!
)%%*(*!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。此规则有九个例外的情况：!
!

)%%*(6!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或操控者的效

应，将会继续影响到该咒语成为的永久物。!
!

)%%*(7!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。!
!

)%%*(9!永久物上的异能可以得知成为该永久物之咒语结算时的信息，包括施放该咒语时支付

了哪些费用、或是支付此费用时使用了何种法术力。!
!



!
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)%%*(:!当一个物件从一个区域转移到另一个区域时，如果移动后的区域是公共区域，所触发

的触发式异能（例如，8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。!
!

)%%*(?!如果灵气与它所结附的永久物离开战场的同时进入坟墓场，或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，该灵气上因所结附的永久物离开战场而触发的触

发式异能，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

(%)*+- 。）!
!

)%%*(B!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。!
!

)%%*(C!如果一个效应允许一张非地牌被施放，该效应的其他部分可以在该牌因以此法施放而

移动到堆叠上成为新物件后找到该物件。!
!

)%%*(D!如果一个效应使一个物件移动到一个公开区域，该效应的其他部分可以找到该物件。

如果一个咒语或异能的费用使一个物件移动到一个公开区域，该咒语或异能的效应可以

找到该物件。!
!

)%%*(E!在结算疯魔触发式异能后（参见规则 (%0*1)），如果所放逐之牌未被施放、且被移动

到公开区域，提及被弃掉之牌的效应可以找到该物件。!
!

)%%*3*!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。!
!

)%%*4*!如果统帅区的一个面朝上的物件被翻为面朝下，它成为一个新的物件。!
!

)%%*#%*!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。!
!

)%%*#%6!牌手备牌中的牌在游戏以外。参见规则 #%%*)。!
!

)%%*#%7!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。!
!

)%%*#%9!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

2%)*1）以及可以将这些牌带入游戏中的咒语和异能。!
!

)%%*##*!一些效应指示牌手对一个区域进行操作（例如8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。!
!
)%#*!牌库!
!

)%#*#*!当游戏开始时，每位牌手的套牌各自成为其牌库。!
!

)%#*0*!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。!
!

)%#*1*!任何牌手都随时可以清点任何牌库的牌张数量。!
!

)%#*)*!如果一个效应同时将两张或更多的牌放在一个牌库的特定位置，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。!
!
)%#*+*!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 2%#*0E）。在起动异能的过程中用同样的方式处理。!



!

! +0!

!
)%#*2*!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。!
!

)%#*( *!如果一个效应让牌手把牌放在其牌库8顶第 > 张$，且该牌库的牌少于 > 张，则该牌手将

该牌放在牌库底。!
!
)%0*!手牌!
!

)%0*#*!手牌指牌手已经抓取的牌。其他效应也可能会将牌置入牌手的手牌。在游戏开始时，每

位牌手各抓等同于起手牌数量的牌，一般为七张。（参见规则 #%1，8开始游戏$。）!
!

)%0*0*!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，但在其清除步骤

中，该牌手必须将其手牌弃到手牌上限的数量。!
!

)%0*1*!牌手可以用任意方式整理其手牌，且可以随时检视自己的手牌。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。!
!
)%1*!战场!
!

)%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

结附在其他牌手的永久物上的灵气）。!
!

)%1*0*!除非特别指定牌手或其他区域，否则咒语或异能只会影响和检视战场。!
!

)%1*1*!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 ##%，8永久物$。!
!

)%1*)*!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 )%%*(所列出的情况。（任何物件进入任何区域均适用此规则。）!
!

)%1*+*!多年以来，战场被称为8场上区$。牌的文字栏印有8在场$、8从场上$、8进场$或者其他类

似的用词，皆指战场。以这些用词印刷的卡牌均已经在 GH69&?牌张参考文献中得到勘误。!
!
)%)*!坟墓场!
!

)%)*#*!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。!
!

)%)*0*!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。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。!
!

)%)*1*!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。!
!
)%+*!堆叠!
!

)%+*#*!当一个咒语被施放时，这张实体的牌进入堆叠（参见规则 2%#*06）。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 2%0*06和
2%1*1。）!

!



!

! +1!

)%+*0*!堆叠记录着咒语和5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。!
!

)%+*1*!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8主动牌手先决定$的顺序（参见规则 #%#*)）的其他牌手所操控的物件。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。!
!

)%+*)*!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，它们不具有其他特征。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 2%1*(:_B。!
!

)%+*+*!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。!
!

)%+*2*!在游戏过程发生的一些事情不使用堆叠。!
!

)%+*26!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 2%1*(）。!
!

)%+*27!静止式异能持续产生效应而不进入堆叠。（参见规则 2%)，8处理静止式异能$。）这

包括特征定义异能，例如8@这个物件A是红色。$（参见规则 2%)*1）。!
!

)%+*29!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他效应，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 2%+，8法术力异能$。）!
!

)%+*2:!特殊动作不使用堆叠；它们立刻发生。参见规则 ##2，8特殊动作$。!
!

)%+*2?!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 ##( *16）。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 (%1。!
!

)%+*2B!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 (%)。它们在牌手

得到优先权之前处理（参见规则 ##( *+）。!
!

)%+*2C!牌手可以在任何时候认输。该牌手立刻离开游戏。参见规则 #%)*16。!
!

)%+*2D!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 3%%*)6。!
!
)%2*!放逐区!
!

)%2*#*!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。其他咒语或异能只是暂时的放逐一个物件。!
!

)%2*0*!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。!
!

)%2*1*!默认情况下，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8牌面朝下被放逐8的牌。但是，一旦牌手被许可检视一张牌面朝下



!

! +)!

放逐的牌，只要该牌持续被放逐，该牌手就可以一直检视该牌，即使许可该牌手检视此牌的

效应已经结束。牌面朝下放逐的牌没有特征，但放逐该牌的咒语或异能可能会允许该牌从放

逐区施放。除非该牌被面朝下地施放（参见规则 (%(*)），在牌手宣告使用该牌之前立即翻

回正面。（参见规则 2%#*0）!
!

)%2*)*!放逐区中牌面朝下的牌应当根据该牌何时以及因何而放逐，分堆放置以进行区分。如果

牌手被指示选择一张放逐区的牌，该牌手只有在其被允许查看某张特定的牌面朝下之牌的情

形下，才可以选择该牌。否则，该牌手可以选择一堆牌面朝下被放逐的牌，然后从该堆中随

机选择一张。如果选择该牌是施放咒语或启动异能流程的一部分（参见规则 2%#*0E），直到

咒语或异能的费用被完整支付之后，所选择的牌才会被展示。!
!

)%2*+*!被放逐但可能回到战场或者其他区域的牌，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。!
!

)%2*2*!一个物件可能印有能将牌放逐的异能，而另一个异能使用8被放逐的牌$或8被@这个物件A
放逐的$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 2%(，8关联异能$。!

!
)%2*(*!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。!

!
)%2*3*!多年以来，放逐区被称为8移出对战区$。牌的文字栏印有8将@一个物件A移出对战$放逐该

物件。印有8将@一个物件A放在一边$的牌同理。以这些用词印刷的卡牌均已经在 GH69&?牌张

参考文献中得到勘误。!
!
)%(*!赌注!
!

)%(*#*!在万智牌规则的早期版本中，包含了赌注规则，让牌手8有所输赢$。现在，赌注是万智牌
游戏的可选择玩法，且只有在法律或其他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（(89'(%)#*+,'&-./3:/*3,-1*&3,/*123, ;+-&1.3:6, ）。!
!

)%(*0*!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。!
!

)%(*1*!一些牌的叙述包括8如果你未使用赌注，则在游戏开始之前将@此牌A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。当未使用赌注时，牌手不能将这

些牌放进套牌或备牌中，也不能将其从游戏外带进游戏中。!
!

)%(*)*!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。!
!
)%3*!统帅区!
!

)%3*#*!统帅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。!
!

)%3*0*!徽记可以在统帅区被创造。参见规则 ##) ，8徽记$。!
!

)%3*1*!在竞逐时空、先锋、指挥官、魔王以及诡局轮抽休闲式玩法中，非传统万智牌和5或特定

的牌在统帅区中开始游戏。每个玩法针对这些牌拥有自己的规则。参见第 4章，8休闲式玩

法$。!
!



!

! ++!

D'!回合结构!
!
+%%*!总则!
!

+%%*#*!一个回合依照下列顺序包含五个阶段：开始阶段、战斗前行动阶段、战斗阶段、战斗后

行动阶段、终结阶段。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、

战斗阶段和终结阶段还会依序细分成各种步骤。!
!

+%%*0*!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

前每位牌手均有机会在堆叠中加入新的东西。!
!

+%%*1*!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 +%0）和特定的清除步骤（参见规则 +#)）。!
!

+%%*)*!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。!
!

+%%*+*!当阶段或步骤结束时，任何持续时间标注为8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8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8直到战斗结束$的效应结束。持续到8直到回合结束$的效应遵循特殊

规则；参见规则 +#)*0。!
!

+%%*2*!当一个阶段或步骤开始时，任何“在该阶段或步骤开始时”触发的异能触发。这些异能

会在下一次牌手将得到优先权时放进堆叠。（参见规则 ##( ，“时机和优先权”。）!
!

+%%*(*!一些效应可以赋予牌手额外的回合。它们会在指定的某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。!
!

+%%*3*!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。!
!

+%%*4*!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。!
!

+%%*#%*!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 2#)*#%。!
!

+%%*##*!在回合、阶段或步骤之间不会发生游戏事件。!
!
+%#*!开始阶段!
!

+%#*#*!开始阶段依下列顺序包含三个步骤：重置、维持和抓牌。!
!
+%0*!重置步骤!
!

+%0*#*!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

(%0*0+，8时间跳跃$。!
!



!

! +2!

+%0*0*!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。!
!

+%0*1*!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 +%1，8维持步骤$。）!
!
+%1*!维持步骤!
!

+%1*#*!维持步骤没有回合动作。一旦该步骤开始，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时

机和优先权”。）!
!

+%+*#6!所有在重置步骤中、以及在维持步骤开始时触发的异能在主动牌手得到优先权前放进

堆叠；这些异能触发的先后顺序没有意义。（参见规则 2%1，“处理触发式异能”。）!
!

+%1*0*!如果一个咒语叙述为只可以8在@牌手的A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。!
!
+%)*!抓牌步骤!
!

+%)*#*!首先，主动牌手抓一张牌。此回合动作不使用堆叠。!
!

+%)*0*!其次，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时机和优先权”。）!
!
+%+*!行动阶段!
!

+%+*#*!回合有两个行动阶段。在每回合中，第一个行动阶段（也被称为战斗前行动阶段）和第

二个行动阶段（也称为战斗后行动阶段）被战斗阶段（参见规则 +%2，8战斗阶段$）隔开。

战斗前行动阶段和战斗后行动阶段是独立的并都被称为行动阶段。!
!

+%+*#6!只有每回合的第一个行动阶段是战斗前行动阶段。所有其他行动阶段都是战斗后行动

阶段，这包括回合中的战斗阶段因故被略过时的第二个行动阶段。如果一个效应使一个

回合有额外的战斗阶段和额外的行动阶段，此额外的行动阶段也是战斗后行动阶段。!
!

+%+*0*!行动阶段没有任何步骤，所以当堆叠为空且所有牌手连续让过时，行动阶段结束。（参

见规则 +%%*0。）!
!

+%+*1*!首先，如果牌手进行的是魔王游戏（参见规则 4%)），魔王是主动牌手，且目前是主动牌

手的战斗前行动阶段，主动牌手实施其阴谋套牌的牌库顶牌。（参见规则 (%#*0)）此回合动

作不使用堆叠。!
!

+%+*)*!其次，如果主动牌手操控一个或数个传纪结界，且目前是主动牌手的战斗前行动阶段，

主动牌手在其操控的每个传纪上放置一个学问指示物。（参见规则 (#) ，“传纪牌”）此回

合动作不使用堆叠。!
!

+%+*+*!然后，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时机和优先权”。）!
!

+%+*+6!在一般情况，行动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。主动牌手可以施放这些咒语。!
!



!

! +(!

+%+*+7!在任意行动阶段中，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 1%+，“地”。）!
!
+%2*!战斗阶段!
!

+%2*#*!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

+%3*+），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 (%0*(）或连击（参见规则 (%0*)），则将有两个战斗伤害步骤。!
!

+%2*0*!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。!
!

+%2*06!在多人游戏的战斗阶段中，可能会有一位或多位防御牌手，这取决于参与的玩法以及

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。（注意此选择会基于参

与的玩法或者选择的模式的限制。）参见规则 3%0，8攻击复数牌手模式$、规则 3%1，
8攻击左边或右边模式$、和规则 3%4，8皇帝玩法$。!

!
+%2*07!在使用队伍共享回合模式的多人游戏中，主动队伍是攻击队伍，非主动队伍是防御队

伍。参见规则 3%+，“队伍共享回合模式”。!
!

+%2*1*!只有生物可以攻击或阻挡。只有牌手和鹏洛客可以被攻击。!
!

+%2*16!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。!
!

+%2*17!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。!
!

+%2*19!如果一个效应使一个生物进入战场且攻击一个不在游戏内的牌手、一个不在战场上或

不再是鹏洛客的鹏洛客，此生物会进入战场，但不会视为攻击生物。!
!

+%2*1:!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。!
!

+%2*)*!如果一个永久物离开战场、改变操控者、跃离、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 (%#*#)），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5
或未被阻挡生物。被移出战斗的鹏洛客不再被攻击。!

!
+%2*)6!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。!
!

+%2*)7!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。!
!



!

! +3!

+%2*)9!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。!
!

+%2*):!如果一个永久物同时是阻挡生物和被攻击的鹏洛客，且它不再是生物，也不再是鹏洛

客，则它被移出战斗。如果它不再是生物或鹏洛客之一（而非同时不是两者），它会继

续是一个阻挡生物或者一个被攻击的鹏洛客，依据它仍然拥有的牌类别而定。!
!

+%2*+*!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他生物正在攻击，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他生

物正在阻挡，该生物正在单独阻挡。!
!

+%2*2*!一些咒语叙述其8只能@在战斗阶段的某一时间点A@之前5之后A$施放。这些时间点可能是

8宣告攻击者之后$、8宣告阻挡者之后$、8战斗伤害步骤$、!8战斗结束步骤$、8战斗阶段$或

8战斗$。!
!

+%2*26!叙述其8只能在宣告攻击者之前（或之后）$施放的咒语指的是宣告攻击者这个回合动

作。只能在宣告攻击者步骤开始之前（或之后）施放此咒语，无论有没有实际宣告攻击

者。（参见规则 +%3。）!
!

+%2*27!叙述其8只能在宣告阻挡者之前（或之后）$施放的咒语指的是宣告阻挡者这个回合动

作。只能在宣告阻挡者步骤开始之前（或之后）施放此咒语，无论有没有实际宣告阻挡

者。（参见规则 +%4。）!
!

+%2*29!一些咒语叙述其8只能在战斗中$或8只能在某牌手的战斗阶段$施放，以及规则 +%2*2
中叙述的其他限制。如果某回合有多个战斗阶段，这些咒语可以在该回合中任意一个战

斗阶段中的合适的时间施放。!
!

+%2*2:!一些咒语叙述其8只能在!@战斗阶段中的某个时间点A之前（或之后）$施放，但不符合

规则 +%2*29中叙述的额外限制。如果某回合有多个战斗阶段，这些咒语只能在该回合第

一个战斗阶段中的所要求的时间点之前（或之后）施放。!
!

+%2*2?!如果一个咒语叙述其8只能在@战斗阶段中的某个时间点A之前$施放，但所叙述的时间

点在该战斗阶段中因为宣告阻挡者步骤和战斗伤害步骤被略过而并不存在（参见规则

+%3*3），该咒语只能在宣告攻击者步骤结束之前施放。如果所叙述的时间点因为该战斗

阶段被略过而不存在，该咒语只能在战斗前行动阶段结束前施放。!
!

+%2*2B!如果一个咒语叙述其8只能在战斗中，宣告阻挡者之后$施放，但该战斗阶段的宣告阻

挡者被略过（参见规则 +%3*3），则该咒语在此战斗阶段中不能施放。!
!

+%2*2C!与咒语一样，规则 +%2*2和 +%2*26NB同样适用于叙述其只能在战斗阶段中的某个时间

点起动的异能。!
!
+%(*!战斗开始步骤!
!

+%(*#*!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 +%2*0。）!
!

+%(*0*!然后，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时机和优先权”。）!
!
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+%3*!宣告攻击者步骤!
!

+%3*#*!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 (00，8处理非法动作$）。!
!

+%3*#6!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。!
!

+%3*#7!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。!
!

+%3*#9!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。如果违反了任何限制，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4G此生物H不能单独攻击5。宣告
两者均为攻击者是合法的。&

!
+%3*#:!主动牌手检查其操控的每个生物是否被任何要求（注明生物若能攻击则必须攻击，或

符合某些条件便攻击的效应）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。如果除非牌手支付某费用否则

一个生物不能攻击，此费用并不会使该牌手强制支付，即使若以该生物进行攻击将会增

加所遵循的要求之数量。如果一个要求叙述为使某生物在一个特定回合若能攻击则必须

攻击，而该回合具有多个战斗阶段，则该生物在该回合的每个宣告攻击者步骤若能攻击

则必须攻击。!
例如：某牌手操控两个生物：一个具有4若能攻击则必须攻击5，另一个没有异能。
某效应为4每回合不可以有多于一个生物进行攻击5。唯一的合法攻击是有着4若能
攻击则必须攻击5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。&

!
+%3*#?!如果任何被选择的生物具有结合或8与s 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 (%0*0#，8结合$。）!
!

+%3*#B!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。!
!

+%3*#C!如果被选择的生物具有任何可选费用来攻击（表述为一个“于”生物攻击时牌手可以

支付的费用），如果主动牌手选择要支付，其选择要支付哪些费用。!
!

+%3*#D!如果任何被选择的生物需要支付费用才能攻击，或选择了攻击的可选费用，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8锁定$。如果之后有效应改变总费用，忽略该修改。!
!

+%3*#E!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

2%+，8法术力异能$。）!
!

+%3*#F!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。!
!

+%3*#,!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 +%2*)。!
!
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+%3*#- !所有因宣告攻击者而触发的异能触发。!
!

+%3*0*!然后，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时机和优先权”。）!
!

+%3*06!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4每当绿色生物进行攻击时，在战斗结束时消灭该生物。5
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。&

!
+%3*07!任何因宣告攻击者、或在规则 +%3*#所述之流程中触发的异能在主动牌手得到优先权

之前进入堆叠；这些异能触发的先后顺序没有意义。（参见规则 2%1，“处理触发式异

能”。）!
!

+%3*1*!于宣告攻击者时触发的异能可能具有不同的触发条件。!
!

+%3*16!叙述为“每当@某生物A攻击时，…”的异能，在该生物被宣告为攻击者时触发。类似

地，“每当@某生物A攻击@某牌手或鹏洛客A时，…”的异能，在该生物被宣告为攻击该牌

手或鹏洛客的攻击者时触发。此类异能不会在该生物被放进战场且正在攻击时触发。!
!

+%3*17!叙述为“每当@某牌手或鹏洛客A被攻击时，…”的异能，在一个或多个生物被宣告为

攻击该牌手或鹏洛客的攻击者时触发。此类异能不会在某生物被放进战场且正在攻击该

牌手或鹏洛客时触发。!
!

+%3*19!叙述为“每当@某牌手A以@某生物A攻击时，…”的异能，每当该生物在该牌手的操控

下被宣告为攻击者时触发。!
!

+%3*1: !叙述为“每当@某生物A攻击且未受阻挡时，…”的异能，在宣告阻挡者步骤中触发，

而非宣告攻击者步骤。参见规则 +%4*+C。!
!

+%3*) *!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）。相似地，如果一个效应叙述一个生物正在攻击，除非该效应已有指明，否则其操控者

选择该生物成为正在攻击时正在攻击哪个防御牌手或防御牌手操控的哪个鹏洛客。此类生物

在“进行攻击”，但对于触发事件和效应来说，它们从未“攻击”过。!
!

+%3*) 6!如果该效应将一个生物放置进战场正在攻击，并指定其攻击特定牌手，且当效应结算

时该牌手已经不在游戏内，该生物被放置进战场但不会视为攻击生物。某效应将一个生

物放置进战场并指定其攻击特定鹏洛客而当效应结算时该鹏洛客已不在战场或不再是一

个鹏洛客的情形亦是如此。!
!

+%3*) 7!如果一个效应叙述一个生物正在攻击且指定其攻击一个特定牌手，而该牌手在该效应

结算时已不在游戏中，该生物不会成为攻击生物。该效应指定一个生物攻击一个鹏洛客、

而该鹏洛客在该效应结算时已不在战场或已不是鹏洛客的情形与此相同。!
!

+%3*)9!放置进战场正在攻击、或被叙述为正在攻击的生物不会受到对宣告攻击者生效之要求

或限制的影响。!
!

+%3*+*!如果攻击生物上的异能提及防御牌手，或某咒语或异能同时提及某个正在攻击的生物和

防御牌手，除非另有指定，该防御牌手指该生物正在攻击的牌手，或是其正在攻击的鹏洛客

的操控者。如果该生物不再进行攻击，该防御牌手指该生物被移出战斗之前所攻击的牌手，

或是所攻击的鹏洛客的操控者。!
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!
+%3*+6!在多人游戏中，任何规则、物件或效应提及8防御牌手$时都是指某个特定的防御牌手，

而非所有防御牌手。如果一个咒语或异能可以对多个攻击生物生效，对于每个攻击生物，

其防御牌手会分别确定。如果有多个防御牌手可被选择，该咒语或异能的操控者从中选

择一个。!
!

+%3*2*!牌手“正在攻击@某牌手A$意指，前者牌手操控某个生物，且其正在攻击后者牌手。牌手

“攻击过@某牌手A$意指，前者牌手宣告一个或多个生物成为攻击后者牌手的攻击者。!
!

+%3*( *!一张牌（='H[6&!m6C?）允许牌手重新选择某生物正在攻击的牌手或鹏洛客。!
!

+%3*( 6!该正在攻击的生物不会被移出战斗，也不会被视为再次攻击。该生物正在攻击重新选

择后的牌手或鹏洛客，但仍被视为攻击过其被宣告为攻击者时所攻击的牌手或鹏洛客。!
!

+%3*(7!重新选择某生物正在攻击的牌手或鹏洛客时，该生物不受宣告攻击者时生效的要求或

限制所影响。!
!

+%3*(9!被重新选择的牌手或鹏洛客必须是该正在攻击之生物的操控者的对手，或其对手操控

的鹏洛客。!
!

+%3*(: !在不使用攻击复数牌手模式（参见规则 3%0）的多人游戏中，重新选择的牌手或鹏洛

客必须是所选择的防御牌手或该牌手操控的鹏洛客。!
!

+%3*(?!在使用限制影响范围模式（参见规则 3%#）的多人游戏中，重新选择的牌手或鹏洛客

必须在该正在攻击生物之操控者的影响范围内。!
!

+%3*3*!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。!
!
+%4*!宣告阻挡者步骤!
!

+%4*#*!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 (00，8处理非法动作$）。!
!

+%4*#6!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。!
!

+%4*#7!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。如果违反了任何一项限制，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。不同的躲避式异能会累积计算。!
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。&

!
+%4*#9!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。如果所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。如果除非牌手支付某费用否则一个生

物不能阻挡，此费用并不会使该牌手强制支付，即使若以该生物进行阻挡将会增加所遵
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循的要求之数量。如果一个要求叙述为使某生物在一个特定回合若能阻挡则必须阻挡，

而该回合具有多个战斗阶段，则该生物在该回合的每个宣告阻挡者步骤若能阻挡则必须

阻挡。!
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。
如果一个具有威慑异能的生物攻击该牌手，该牌手必须使用这两个生物进行阻挡。
只用第一个生物阻挡不遵循威慑异能创造的限制。只用第二个生物阻挡既不遵循
威慑异能创造的限制，也没有满足第一个生物的阻挡要求。两个生物都不阻挡遵
循限制但没有满足要求。&

!
+%4*#:!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8锁定$。如果之后有效应改变总费用，忽略该修改。!
!

+%4*#?!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

2%+，8法术力异能$。）!
!

+%4*#B!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。!
!

+%4*#C!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 +%2*)。!
!

+%4*#D!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。!
!

+%4*#E!所有因宣告阻挡者而触发的异能触发。详细信息参见 +%4*)。!
!

+%4*0*!其次，主动牌手为每个被多个生物阻挡的攻击生物，按照该牌手的选择，宣告其在每个

阻挡该生物的阻挡生物上的伤害分配顺序。（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。）此回合

动作不使用堆叠。!
例如：广林吞食客被罗堰妖精、符爪熊和撒拉天使阻挡。广林吞食客的操控者宣告伤
害分配顺序为撒拉天使，然后为罗堰妖精，再到符爪熊。&

!
+%4*06!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。!
!

+%4*1*!然后，防御牌手为每个阻挡多个生物的阻挡生物，按照该牌手的选择，宣告其阻挡的每

个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。!
!

+%4*16!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

阻挡的生物不再阻挡它，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。!
!

+%4*)*!之后，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时机和优先权”。）!



!

! 21!

!
+%4*)6!任何因宣告阻挡者、或在规则 +%4*#N1所述之流程中触发的异能在主动牌手得到优先

权之前进入堆叠；这些异能触发的先后顺序没有意义。（参见规则 2%1，“处理触发式

异能”。）!
!

+%4*+*!于宣告阻挡者时触发的异能可能具有不同的触发条件。!
!

+%4*+6!叙述为8每当@某生物A阻挡时，s$ 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 +%4*#C。）它将不会因为该生物放进战场正在阻挡而触发。!
!

+%4*+7!具有叙述为8每当@某生物A阻挡一个生物时，s$ 异能的生物阻挡的每个生物均触发一

次其异能。在该生物被宣告为阻挡者时，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未阻挡该生物的情况下。如果该生物

是被放置进战场并进行阻挡，则此异能不会触发。!
!

+%4*+9!叙述为8每当@某生物A被阻挡时，s$ 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 +%4*#D。）!
!

+%4*+: !具有叙述为8每当@某生物A被一个生物阻挡时，s$ 异能的生物，对于每个生物阻挡它

的生物，均触发一次其异能。如果该攻击生物被一个生物宣告阻挡，该异能触发。该异

能也会在某效应令一个生物阻挡该攻击生物时触发，但只有在该生物在那之前未阻挡该

攻击生物的情况下。若某个生物被放置进战场并阻挡该攻击生物，该异能也会触发。该

异能不会在该生物被效应阻挡（而不是被生物阻挡）时触发。!
!

+%4*+?!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。!
!

+%4*+B!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4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。5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。&

!
+%4*+C!叙述为8每当@某生物A攻击且未被阻挡时，s$ 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。!
!

+%4*2*!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。其他阻挡生物的相对顺序不会更改。然后防御牌手宣告
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攻击生物在阻挡生物伤害分配顺序中的位置。其他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。!
!

+%4*(*!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。其他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8进行阻挡$，但对于触发事件和效应来说，它从未8阻挡$过。!
例如：巨型蜘蛛被峡谷牛头怪阻挡。防御牌手施放突现叶网，派出一个腐生物衍生生
物阻挡巨型蜘蛛。巨型蜘蛛的操控者宣告巨型蜘蛛的伤害分配顺序为腐生物衍生物，
然后是峡谷牛头怪。&

!
+%4*(6!如果该效应将一个生物放置进战场进行阻挡并指定其阻挡特定生物，但后者生物已不

在攻击，前者生物被放置进战场但不会视为阻挡生物。前者生物被放置进战场进行阻挡，

但其操控者已不是后者生物之防御牌手的情形亦是如此。!
!

+%4*(7!放置进战场进行阻挡的生物不会受到对宣告阻挡者生效之要求或限制的影响。!
!
+#%*!战斗伤害步骤!
!

+#%*#*!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：!
!

+#%*#6!每个攻击生物和每个阻挡生物分配的战斗伤害等同于其力量。将分配 %点或更少伤害

的生物不会分配战斗伤害。!
!

+#%*#7!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。!
!

+#%*#9!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，其他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：正在进行攻击的广林吞食客（><A生物）的伤害分配顺序为狮群守护者
（"<; 生物）然后是罗堰妖精（#<#生物）。广林吞食客可以分配 ; 点伤害给狮群
守护者以及 ! 点伤害给罗堰妖精、%点伤害给狮群守护者以及 # 点伤害给罗堰妖精、
或 >点伤害给狮群守护者。&
例如：正在进行攻击的广林吞食客（><A生物）的伤害分配顺序为狮群守护者
（"<; 生物）然后是罗堰妖精（#<#生物）。在宣告阻挡者步骤中，防御牌手施放
变巨术，目标狮群守护者，令狮群守护者得到?;<?; 直到回合结束。广林吞食客
必须分配 >点伤害给狮群守护者。&
例如：正在进行攻击的广林吞食客（><A生物）的伤害分配顺序为狮群守护者
（"<; 生物）然后是罗堰妖精（#<#生物）。在宣告阻挡者步骤中，防御牌手施放
施以援手，目标狮群守护者，防止接下来将对狮群守护者造成的 %点伤害。广林
吞食客可以分配 ; 点伤害给狮群守护者以及 ! 点伤害给罗堰妖精、%点伤害给狮群
守护者以及 # 点伤害给罗堰妖精、或 >点伤害给狮群守护者。&
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例如：正在进行攻击的庞大巴洛西（I<I 生物）的伤害分配顺序为标记有 ! 点伤害
的驯使的盾皮象（;<; 生物），然后是佛绿耶斯军旅（!<%生物，可以阻挡一个额
外生物），然后是银背猿（><>生物）。正在进行攻击的碻林的公野猪（%<%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（!<#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 # 点伤害给驯使的盾皮象、# 点
伤害给佛绿耶斯军旅以及 >点伤害给银背猿，并让碻林的公野猪分配 ; 点伤害给
佛绿耶斯军旅、# 点伤害给鬼怪长矛兵。&

!
+#%*#:!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，其他生

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。!
!

+#%*#?!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（而非任何单独

的攻击或阻挡生物的伤害分配）检查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 (00，8处理非法

动作$。）!
!

+#%*0*!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。!
例如：鹰中队（#<#具有飞行的生物）和鬼怪长矛兵（!<#生物）攻击。迷乱莫葛
（#<# 具有起动式异能“牺牲迷乱莫葛：迷乱莫葛对任意一个目标造成 # 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鹰中队造
成 # 点伤害。鹰中队被消灭。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，但鹰
中队不会受到伤害。&

!
+#%*1*!然后，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时机和优先权”。）!

!
+#%*16!任何因造成伤害、或在此后执行状态动作时触发的异能在主动牌手得到优先权之前进

入堆叠；这些异能触发的先后顺序没有意义。（参见规则 2%1，“处理触发式异能”。）!
!

+#%*)*!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 (%0*(）或

连击（参见规则 (%0*)），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攻击或阻挡生物，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。!
!
+##*!战斗结束步骤!
!

+##*#*!战斗结束步骤没有回合动作。一旦该步骤开始，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，

“时机和优先权”。）!
!

+##*0*!8在战斗结束时”触发的异能在战斗结束步骤开始时触发。持续“直到战斗结束”的效应

在战斗阶段结束后结束。!
!
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+##*1*!一旦战斗结束步骤结束，所有生物和鹏洛客被移出战斗。在战斗结束步骤之后，战斗阶

段结束且战斗后行动阶段开始（参见规则 +%+）。!
!
+#0*!终结阶段!
!

+#0*#*!终结阶段包括两个步骤：结束步骤和清除步骤。!
!
+#1*!结束步骤!
!

+#1*#*!结束步骤没有回合动作。一旦该步骤开始，主动牌手得到优先权。（参见规则 ##( ，“时

机和优先权”。）!
!

+#1*#6!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8在回合结束时$。以这些

用词印刷的卡牌均已经在 GH69&?牌张参考文献中勘误为8在结束步骤开始时$或8在下一个

结束步骤开始时$。!
!

+#1*0*!如果一个永久物具有8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8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8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8直到回合结束$或8此回合$的具有时限的持续式效应。（参见规则

+#)，8清除步骤$。）!
!
+#)*!清除步骤!
!

+#)*#*!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。!
!

+#)*0*!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8直至回合结束$和8此回合$的效应结束。此回合动作不使用堆叠。!
!

+#)*1*!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：!
!

+#)*16!在此刻，游戏检查是否有任何状态动作需要执行，和5或任何触发式异能等待进入堆

叠（包括8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。!
!
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E'!咒语、异能和效应!
!
2%%*!总则!
!
2%#*!施放咒语!
!

2%#*#*!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8使用$该咒语或该牌。

以这些用词印刷的卡牌均已经在 GH69&?牌张参考文献中勘误为8施放$该咒语或该牌。!
!

2%#*#6!一些效应依然8使用$一张牌。8使用一张牌$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。!
!

2%#*0*!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。施放咒语分为两部分：咒语的声明（规则 2%#*06N: ）和确定及支付费用

（规则 2%#*0BND）。要施放咒语，牌手需依序进行下列步骤。牌手必须在允许合法施放该咒

语的情况下才可以开始此流程（参见规则 2%#*1）。如果牌手在执行下列任一步骤时无法遵

循该步骤的要求，则该咒语的施放非法；游戏倒回至声明施放该咒语之前的时间点（参见规

则 ( 00，“处理非法动作”）。!
!

2%#*06!要声明施放咒语，该牌手首先将该牌（或该牌的复制）从其现在的区域移到堆叠上。

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他区域之前一直保持在堆

叠中。!
!

2%#*07!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 (%%*0）。如果该牌手

希望将任何牌通联到该咒语上（参见规则 (%0*)2），他从其手上展示这些牌。如果该咒

语具有替代、额外、或其他于施放时支付的特殊费用，如购回或增幅费用（参见规则

##3*3和 ##3*4），该牌手宣告其将支付其中任何或全部费用（参见规则 2%#*0?）。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性费用。如果该咒语具有

于施放时支付的可变数值费用（比如其法术力费用中包含JML；参见规则 #%(*1），该牌

手宣告该可变数值的数值。如果该可变数值的数值在该咒语的叙述中由牌手将在稍后的

咒语宣告或结算中作出的选择来定义，该牌手改为在此时作出该选择，而非在该稍后的

时间点。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 0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。!
!

2%#*09!该牌手为咒语要求的每个目标宣告其所选择的相对应的物件或牌手。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。类似地，一个咒语

可能只有在为其选择了一个替代或额外费用时才要求不同的目标。如果该咒语具有的目

标数量为可变数值，该牌手在宣告目标前宣告他将选择多少个目标。在某些情况下，目

标的数量会由咒语的叙述定义。一旦该咒语目标的数量被确定，该数量便不会改变，即

使用于确定目标数量的信息已经变化。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，则同一个物件或牌手可以被每个

“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。每个被选择的物件和5或牌
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手成为该咒语的目标。（任何在这些物件和5或牌手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4横置两个目标生物5，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4消灭目标神器和目标地5，则可以以
同一个神器地为目标两次，因为其在多处使用4目标5一词。&

!
2%#*0:!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。!
!

2%#*0?!游戏检查所声明的咒语是否能够合法施放。如果所声明的咒语不能合法施放，游戏倒

回至声明施放该咒语之前的时间点（参见规则 (00，“处理非法动作”）。!
!

2%#*0B!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性

费用。一些效应可能增加或减少须支付的费用，或提供其他的替代性费用。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性费用

（于规则 2%#*07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。

如果有多个减少费用的效应将要生效，该牌手可以以任意顺序生效这些效应。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J%L。它不能被减少至小于J%L。
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8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。!
!

2%#*0C!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 2%+，
8法术力异能$）。法术力异能必须在支付费用之前被起动。!

!
2%#*0D!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：你施放祭坛夺命，其费用为6#86D8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6#8来施放。由于咒语的总费用在真正
支付费用之前已经被4锁定5，你支付6D8而不是6#86D8，即使你牺牲了佣兽。&

!
2%#*0E!一旦 2%#*06_D中所叙述的所有步骤均被完成，于咒语施放期间修改其特征的效应生效，

然后咒语成为被施放。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。!
!

2%#*1*!牌手只能在某规则或效应允许牌手施放该咒语、且没有规则或效应禁止该牌手施放该咒

语时，才能施放咒语。!
!

2%#*16!如果某效应禁止牌手施放具有指定特性的咒语，该牌手可以在声明该咒语期间考虑任

何可能导致这些特性改变的选择。如果有此类选择可以使得该效应不再禁止该牌手施放

该咒语，该牌手可以开始施放该咒语并忽略该效应。!
例如：一位牌手操控虚空筛除体，其一部分叙述为“所有对手都不能施放总法术
力费用为偶数的咒语。”该牌手的对手可以开始施放旋雷（一张法术力费用为
6@8698698的牌），因为 @的选定值可能使得该咒语的法术力费用成为奇数。&

!
2%#*17!如果某效应允许牌手视同具有闪现异能地来施放具有指定特性的咒语，该牌手可以在

声明该咒语期间考虑任何可能导致该咒语特性改变的选择。如果有此类选择可以使得该

效应生效，该牌手可以视同其具有闪现异能地开始施放该咒语。!
例如：一个效应为“你可以将灵气咒语视同具有闪现异能地来施放。”你手中有
一张具有神授异能的生物牌。因为选择支付神授异能的替代性费用使得该咒语成
为灵气咒语，你可以合法地开始施放该咒语，如同该咒语具有闪现异能。&

!
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2%#*19!如果一个效应允许牌手仅当一个替代费用或额外费用被支付时才能视同其具有闪现异

能地施放某咒语，该牌手可以视同其具有闪现异能地开始施放该咒语。!
!

2%#*1:! 如果一个咒语仅当符合特定条件时才具有闪现，其操控者可以在该条件符合时视同其

具有闪现异能地开始施放该咒语。!
!

2%#*1?!如果一个规则或效应叙述在确定一张牌或一张牌的复制是否可以合法施放时，只考虑

它的一组替代特征或其特征的子集，则在确定该牌手能否开始施放该咒语之前，这些替

代特征就替换该咒语的原特征。!
例如：贾路的兽群的部分叙述为“如果你的牌库顶牌是生物牌，你可以施放之。”
如果你操控贾路的兽群，且你的牌库顶牌是一张具有变身异能的非生物牌，你可
以使用其变身异能施放之。&
例如：伊捷守护者梅列克的部分叙述为“如果你的牌库顶牌是瞬间或法术牌，你
可以施放之。”如果你操控伊捷守护者梅列克，且你的牌库顶牌是巨人杀手（一
张历险名为连根砍倒的瞬间之历险者生物牌），你可以施放连根砍倒，但不能施
放巨人杀手。倘若此时你操控的不是梅列克、而是贾路的兽群，则你可以从牌库
顶施放巨人杀手，而不能施放连根砍倒。&

!
2%#*) *!如果牌手在完成咒语的声明（参见规则 2%#*06_: ）之后不再被允许施放之，则该咒语施

放非法，游戏倒回至声明施放该咒语之前的时间点（参见规则 (00，“处理非法动作”）。

如果某规则或效应在确定和支付该咒语的费用时（参见规则 2%#*0B_D）或该咒语的施放完成

之后使得该咒语的施放非法，则它没有作用。!
!

2%#*+*!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作的某些动

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作

这些动作时相应的作出选择。!
!

2%#*+6!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。!
!

2%#*+7!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作某些动作，该咒语

的操控者首先作这些动作，然后为另一位牌手。这是规则 #%#*)的特殊情况。!
!

2%#*2*!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。!
!
2%0*!起动起动式异能!
!

2%0*#*!起动式异能具有费用和效应。其格式为8@费用A：@效应A。@起动限制（如果有的话）A$。!
!

2%0*#6!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46!8，678：你得到 # 点生命5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。&

!
2%0*#7!起动式异能中冒号后面的某些文字可能叙述起动该异能时必须遵循的指示。这些文字

可能会叙述哪些牌手可以起动该异能，限制牌手何时可以起动该异能，或定义起动费用

的某些条件。这些文字不是异能效应的一部分。它在任何时候都生效。如果起动式异能

具有任何起动时的指示，它会出现在最后，即在异能的效应之后。!
!

2%0*#9!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。!
!
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2%0*#:!多年以来，在牌上被称为8使用$该异能。以这些用词印刷的卡牌均已经在 GH69&?牌张

参考文献中勘误为8起动$该异能。!
!

2%0*0*!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 (00，8处理非法动作$）。宣告起动和支付费用在之后将不能更改。!
!

2%0*06!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，且不具有任何其他特征。其操控者为起动该异能的牌

手。该异能直到被反击、结算，或被一个效应转移到其他区域之前将一直保持留在堆叠

上。!
!

2%0*07!起动异能的其余部分与规则 2%#*07_E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 2%#*0B中引用）对应的为起动

式异能的起动费用。!
!

2%0*1*!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作的某些动

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作

这些动作时相应的作出选择。!
!

2%0*16!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。!
!

2%0*17!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作某些动作，该异能

的操控者首先作这些动作，然后为另一位牌手。这是规则 #%#*)的特殊情况。!
!

2%0*)*!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。!
!

2%0*+*!牌手不能尝试开始起动一个不允许被起动的异能。!
!

2%0*+6!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（JKL）或重置符号（JWL）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 (%0*#%）。!
!

2%0*+7!如果一个起动式异能对于使用具有限制（例如，8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。!
!

2%0*+9!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。它不对其他相同措词的异能生效。!
!

2%0*+:!起动式异能具有8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。!
!

2%0*+?起动式异能具有8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。!
!
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2%1*!处理触发式异能!
!

2%1*#*!触发式异能具有触发条件和效应。其格式为“@当5每当5在A@触发条件或事件A，@效应A。@指
示（如有的话）A$。!

!
2%1*#6!触发式异能可能在其效应之后包含指示。这些指示可能会限制该异能可指定的目标、

或叙述其不能被反击。此文字叙述不是该异能效应的一部分。它在该异能在堆叠上时生

效。!
!

2%1*0*!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

异能此时并不会作任何事。!
!

2%1*06!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。阻止异能被起动的效应不会影响它们。!
!

2%1*07!当一个阶段或步骤开始时，所有8在@此阶段或步骤A开始时$触发的异能触发。!
!

2%1*09!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。!
例如：一个永久物具有触发条件为4每当一个地从战场进入坟墓场时，WW5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。&

!
2%1*0:!一些触发事件使用8成为$一词（例如，8成为被结附$或8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8成为横置$或8成为未横置$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4成为横置5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。&

!
2%1*0?!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。!
!

2%1*0B!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。&

!
2%1*1*!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 ##( ，8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，且不具有任何其他特征。该异能直到被反击、结算或一个效应将其移到其他

地方之前将一直保持留在堆叠上。!
!

2%1*16!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 2%1*(:_B。!
!

2%1*17!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8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

#%#*)。）然后游戏再次检查和结算状态动作，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。!
!
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2%1*19!如果一个触发式异能具有模式，其操控者在将其放进堆叠时宣告所选择的模式。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

没有模式被选择，该异能从堆叠被移除。（参见规则 (%%*0。）!
!

2%1*1:!将触发式异能放进堆叠的其余部分与规则 2%#*09_: 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。!
!

2%1*)*!一个触发式异能的格式可能为8当5每当5在@触发事件A，若@条件A，@效应A$。当该触发事件

发生时，该异能检查该条件是否符合。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查该条件是否符合。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。注意这将重复检查合法目标。此规则被称为8以t若q
开头的子句$。（8若$一词在牌其他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8若$生效。）!
例如：晶角兽君王叙述为，“在你的维持开始时，若你的总生命为 %"或更多，你便
赢得此盘游戏。”于其操控者的维持开始时检查该牌手的总生命。如果该牌手的生命
为 ;$ 或更少，异能不会触发。如果该牌手的生命为 %"或更多，异能会触发并进入堆
叠。于异能结算时，会再次检查该牌手的总生命。如果此时该牌手的生命为 ;$ 或更
少，异能从堆叠中被移除，并没有效果。如果此时该牌手的生命为 %"或更多，异能
结算，该牌手赢得此盘游戏。&

!
2%1*+*!一些触发式异能的效应具有可选择性（它们包含8可以$，例如8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8除非$符合某条件或牌手选择作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8除非$部分在该异能结算时处理。!
!

2%1*2*!与物件改变区域有关的触发事件被称为8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作出影响。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。!
!

2%1*26!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8当@此物件A进入战场

时，ss$ 或8每当一个@类别A进入战场时，ss$ 。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）检查任何符合此事件的

进入战场异能。!
!

2%1*27!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 2%1*2: ）。!
例如：如果一个效应为4所有地都是生物5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4所有生物失去所有异能5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。&

!
2%1*29!离开战场异能当一个永久物从战场转移到其他区域，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8当@此物件A离开战场
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时，ss$ 或8每当@什么A从战场进入坟墓场时，ss$ 。（参见规则 2%1*#%。）尝试对一

个离开战场的永久物作任何事情的异能只在它进入的第一个区域中检查该牌。当一张牌

8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。!
!

2%1*2: !一些永久物具有叙述8@此永久物A进入战场时上面有ss$ 、8于@此永久物A进入战场

时，ss$ 或8@此永久物A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。!
!

2%1*2?!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；在检查状态动作之后，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 )%%*(。!
!

2%1*(*!一个效应可能会创造一个之后作某些事情的延迟触发式异能。一个延迟触发式异能包括

8当$、8每当$，或8在$，且该词一般不在异能的开头。!
!

2%1*(6!延迟触发式异能由咒语和异能在结算时创造、因替代性效应生效而产生、或因允许牌

手执行动作的静止式异能而产生。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。其他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4当此生物离开战场时5，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4当此生物成为未横置时5且该生物在此效应结算前便重置，
该异能将等待下次该生物重置。&

!
2%1*(7!一个延迟触发式异能只会触发一次——即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”。如果该异能的触发事件同时发生多于一次、且该异能没有时限，

该延迟触发式异能的操控者选择哪个事件导致该异能触发。!
!

2%1*(9!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 )%%*(。）!
例如：一个异能为4在下一个结束步骤开始时，放逐此生物5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。&

!
2%1*(:!由咒语创造的延迟触发式异能的来源为该咒语。该延迟触发式异能的操控者与创造它

的咒语结算时该咒语的操控者相同。!
!

2%1*(?!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与创造它的异能结算时该异能的操

控者相同。!
!

2%1*(B!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。!
!

2%1*(C!如果一个静止式异能允许牌手执行动作、且如果牌手如此作便创造一个延迟触发式异

能，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

与该动作被执行时该物件的操控者相同。!
!
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2%1*3*!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、或因其他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4每当你没有手牌时，抓一张牌5。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，且在其离开堆叠前不会再次触发。如果其操控
者施放咒语4弃掉你的手牌，然后抓等量的牌5，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。&

!
2%1*4*!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，除非该牌手由于平手离开游戏。参见规则 #%)*1。!
!

2%1*#%*!一般情况下，在一个事件之后立即存在的物件会检查该事件是否符合任何触发条件，且

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

式异能是此规则的例外；游戏需要根据在事件发生前的时刻，这些异能是否存在以及物件的

特征，“回溯”来确定这些异能是否触发。此类例外如下：!
!

2%1*#%6!一些改变区域的触发式异能需要回溯。此类异能包括离开战场异能、当一张牌离开

坟墓场时触发的异能、及当一个所有牌手可见的物件置入手牌或牌库中时触发的异能。!
例如：两个生物、以及一个具有异能“每当一个生物死去时，你获得 # 点生命”
的神器在战场上。有人施放了一个咒语，消灭所有神器、生物和结界。即使该神
器与生物同时置入其拥有者的坟墓场，该神器的异能也会触发两次。&

!
2%1*#%7!当一个永久物跃离时触发的异能需要回溯。!

!
2%1*#%9!当特指一个物件成为未被结附5装备时触发的异能需要回溯。!

!
2%1*#%:!当一个牌手失去一个物件的操控权时触发的异能需要回溯。!

!
2%1*#%?!当一个咒语被反击时触发的异能需要回溯。!

!
2%1*#%B!当一位牌手输去游戏时触发的异能需要回溯。!

!
2%1*#%C!当一位牌手时空换离一个时空而触发的异能需要回溯。!

!
2%1*##*!一些物件具有关联于一个或更多触发式异能的静止式异能。（参见规则 2%(，8关联异

能$。）此类物件将这些异能连为一段，静止式异能在前，每个与其关联的触发式异能紧接

在后。有极少数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4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5是一个关联于触发式异能的静止式异能。&

!
2%1*#0*!一个结算中的咒语或异能可能会允许或指示牌手作某动作并创造一个触发式异能，“当

@牌手A@作或不作A$该动作时，或“当以此法@发生某事A时”触发。此类自身触发式异能遵循

延迟触发式异能的规则（参见规则 2%1*(），惟下列一点除外：此类异能在被创造后就会立

即检查其触发事件在创造该异能的咒语或异能先前的结算过程中是否发生。!
例如：穿心蝎狮具有异能叙述为“当穿心蝎狮进战场时，你可以牺牲另一个生物。当
你如此作时，穿心蝎狮对任意一个目标造成伤害，其数量等同于所牺牲生物的力量。”
该自身触发式异能仅当你因为原触发式异能牺牲另一个生物而触发，且不会因为任何
其他原因牺牲生物而触发。&

!
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2%)*!处理静止式异能!
!

2%)*#*!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。!
!

2%)*0*!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 ##1*2中叙述。!
!

2%)*1*!一些静止式异能为特征定义异能。特征定义异能包含或覆盖一个物件的特性，该特性一

般在该物件的其他地方（例如其法术力费用、类别栏、或力量5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。!
!

2%)*16!一个静止式异能在符合以下条件时为特征定义异能：（#）它定义一个物件的颜色、

副类别、力量、或防御力；（0）它印在受其影响的牌上、它由派出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；（1）它

不直接影响其他物件的特征；（) ）它不是一个物件赋予自己的异能；以及（+）它不仅

仅在符合某条件时才设定特征。!
!

2%)*)*!很多灵气、武具以及工事都具有影响其结附5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。!
!

2%)*+*!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，8作

为施放ss 的额外费用$、8你可以支付@费用A而不是支付@此物件A的法术力费用$、以及8你可

以不支付其法术力来施放@此物件A$的异能均于该咒语在堆叠期间生效。!
!

2%)*2*!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8你可以@施放5使用A@此牌Ass$ 、8你不能@施放5使用A@此牌Ass$ 、以及

8只有在ss 的情况下@施放5使用A@此牌A$。!
!

2%)*(*!与咒语及其他类别的异能不同，静止式异能不使用一个物件的最后已知信息来决定它们

的效应如何生效。!
!
2%+*!法术力异能!
!

2%+*#*!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他效应或可能有的时机限制（例如

8只能在你可以施放瞬间的时机下起动此异能$）。!
!

2%+*#6!如果一个起动式异能符合以下所有条件，则它属于法术力异能：不需要目标（参见规

则 ##+*2）、在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 2%2，“忠诚异能”。）!
!

2%+*#7!如果一个触发式异能符合以下所有条件，则它属于法术力异能：不需要目标（参见规

则 ##+*2）、因起动式法术力异能的结算、或因法术力加到牌手的法术力池中而触发（参

见规则 2%+*#6）、且在结算时可以加法术力到牌手的法术力池中。!
!

2%+*0*!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4678：你每操控一个生物便加6:85。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。&

!



!
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2%+*1*!起动一个起动式法术力异能遵从起动任何其他起动式异能的规则（参见规则 2%0*0），但

包括以下特例：!
!

2%+*16!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5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。!
!

2%+*17!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 )%+*29。）!
!

2%+*19!一旦牌手开始起动一个法术力异能，直到该异能结算为止，该异能不能再次被起动。!
!

2%+*)*!触发式法术力异能遵从任何其他触发式异能的规则（参见规则 2%1，8处理触发式异能$），

但包括以下特例：!
!

2%+*)6!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“每当牌手横置一个地以产生法术力时，该牌手加一点法术
力，其类别为该地刚才已产生之类别。”。如果某牌手在施放咒语的过程中横置
地产生法术力，他会立即加该额外的法术力，且可以被用来支付该咒语。&

!
2%+*+*!咒语以及不符合规则 2%+*#6_7所列出情况的异能不是法术力异能。!

!
2%+*+6!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。!
!

2%+*+7!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

其他咒语一样地施放和结算。一些早先版本的牌印有牌类别8法术力源$；这些牌均已经

在 GH69&?牌张参考文献中勘误为瞬间。!
!
2%2*!忠诚异能!
!

2%2*#*!一些起动式异能为忠诚异能，它们遵从特殊规则。!
!

2%2*0*!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。!
!

2%2*1*!在牌手回合的行动阶段且堆叠为空时，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。!
!

2%2*)*!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。!
!

2%2*+*!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。!
!
2%(*!关联异能!
!



!
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2%(*#*!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，而不是任何其他异能。!
!

2%(*#6!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。!
!

2%(*#7!一个印在双面牌（参见规则 (##）的任一牌面上的异能，无论其哪一牌面朝上，在此

情况下都被认为印在该物件上。!
!

2%(*#9!一个物件上印的异能如果符合规则 2%(*#中叙述的全部两种情况，则它与自己相关联。!
!

2%(*0*!关联异能有很多种。!
!

2%(*06!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8该被放

逐的牌$或8被@此物件A放逐$的牌，这些异能互相关联。第二个异能仅指放逐区中因第一

个异能的结果放于此区的牌。!
!

2%(*07!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8该被放

逐的牌$或8被@此物件A放逐$的牌，这些异能互相关联。第二个异能仅指放逐区中因第一

个异能创造的替代性效应的直接结果放于此区的牌。参见规则 2#)，8替代性效应$。!
!

2%(*09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

“由@此物件A放进战场”或“由@此物件A派出”的物件，这些异能互相关联。第二个异能

仅指因第一个异能的结果放进战场的物件。!
!

2%(*0:!如果一个物件印有令一位牌手“选择一个@数值A$，且印有另一个异能提及“被选择的

@数值A$、“最后选择的@数值A$或类似之叙述，这些异能互相关联。第二个异能仅指因第

一个异能的结果而作出的选择。!
!

2%(*0?!如果一个物件印有令一位牌手从两个或更多词中作选择、且这些词在其他情况下没有

规则含义的异能，且印有另一个异能提及一个或更多被选择的词，这些异能互相关联。

第二个异能仅指因第一个异能的结果而作出的选择。!!
!

2%(*0B!如果一个物件印有令一位牌手在其进入战场时支付费用的异能，且印有另一个异能提

及8于@此物件A进入战场时$支付的费用，这些异能互相关联。第二个异能仅指因第一个异

能的结果而支付的费用。!
!

2%(*0C!如果一个物件在同一段落中印有一个静止式异能和一个或更多触发式异能，每个触发

式异能都与该静止式异能互相关联。每个触发式异能仅指因该静止式异能的结果作出的

动作。参见规则 2%1*##。!
!

2%(*0D!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。第二个异能仅指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 (%0*10，8增幅$。!
!

2%(*0E!如果一个物件印有令一位牌手在该物件施放时支付某个可变数值额外费用的异能，且

印有另一个异能提及8于@此物件A施放时$支付的费用，这些异能互相关联。第二个异能仅

指在第一个异能中列出并在该物件作为咒语施放时所选定的费用。参见规则 2%#*07。!
!

2%(*0F!由关键字夺冠代表的两个异能互相关联。参见规则 (%0*(#，8夺冠$。!



!
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!
2%(*0,! 由锚定词开头的异能与允许牌手选择该锚定词的异能互相关联。参见规则 2#)*#07。!

!
2%(*0- !如果一个物件印有一个允许牌手“于你将你的套牌洗牌准备开始游戏前”放逐一张

或数张牌的静止式异能，和一个提及“以名称为@此物件的名称A之牌放逐”之牌的异能，

后者异能与任何于游戏开始前具有该名称之物件所具有的前者异能互相关联。!
!

2%(*1*!如果一对关联异能中，其中一个异能用8被放逐的牌$、8被@此牌A放逐的牌$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可变数值的数值，这些答案之和将被使用。如果

该异能对被放逐的牌作任何动作，它将对每张这些被放逐的牌作该动作。!
!

2%(*) *!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：4于天堂羽饰进入战场时，选择一个颜色5、4每
当一位牌手施放一个所选择颜色的咒语时，你得到 # 点生命5，以及4678：加一点所
选择颜色的法术力5。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。&

!
2%(*+*!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。它们不能与其他异能关联，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4698，放逐你牌库顶的十张牌：电弧匍行兽对任意一个目
标造成 ! 点伤害。5石化眼姊妹具有异能46D86:8：放逐目标阻挡石化眼姊妹，或被石
化眼姊妹阻挡的生物5以及异能46!86D8：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。5水银元素具有异能46'8 ：水银元素获得目标生物的所有起动式异能
直到回合结束。5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。&

!
2%3*!结算咒语和异能!
!

2%3*#*!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 2%4，8效应$。）!
!

2%3*0*!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 2%3*06和 2%3*07中的步骤。然后为规则 2%3*09_F中适合的步骤，不按照任何特定的顺

序。最后为规则 2%3*0,中的步骤。!
!

2%3*06!如果一个触发式异能包含以8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 2%1*)。!
!

2%3*07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。其他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。如果异能之来源离开了其

原本所在的区域，则在此过程中会使用该来源的最后已知信息。如果一个咒语或异能的

每个“目标”一词对应的目标均非法，该咒语或异能不会结算；将其从堆叠上移除，且

如果它是咒语，将其置入其拥有者的坟墓场。否则，它将正常结算。非法目标（如果有

的话）不会受到该咒语或异能的效应中关于这些非法目标部分之影响。关于其余合法目

标部分的效应仍然可能会影响这些非法目标。如果该咒语或异能创造了一个影响游戏规

则的持续性效应（参见规则 2#1*#%），该效应不对非法目标生效。如果该效应的一部分
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需要确定非法目标的信息，该效应无法确定任何信息。该效应中任何需要这些信息以生

效的部分不会生效。!
例如：索霖的饥渴是一个4索霖的饥渴对目标生物造成 ! 点伤害，且你获得 ! 点生
命。5的黑色瞬间。如果该生物在索霖的饥渴的结算过程中不合法（例如它获得了
反黑保护或离开了战场），则索霖的饥渴不会结算。其操控者不会得到生命。&
例如：疫病孢子为“消灭目标非黑色生物和目标地。它们不能重生。”假设同一
个生物地作为非黑色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。疫病孢子仍然会结算，因为该黑色生物地依然是该咒语“目标地”部分
的合法目标。它不能重生。&

!
2%3*09!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，8消灭目标生物。

它不能重生$或8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。!
!

2%3*0:!如果咒语或异能的一个效应令牌手作出选择，且该选择不是作为施放咒语、起动异能、

或用其他方式将咒语或异能放进堆叠的一部分而已经作出的选择，则该牌手于这些效应

生效时宣告其选择。牌手不能选择不合法或无法作到的选项，但从空的牌库中抓牌除外

（参见规则 #0#*1）。如果一个效应令牌手分配某些事物（例如伤害或指示物）给任何数

量不指定目标的牌手和5或物件，该牌手须选择数量和分配方式，使得每位被选择的牌手

或物件至少获得一个所分配的事物。（注意如果一个效应令牌手分配某些事物（例如伤

害或指示物）给某个数量的目标物件和5或牌手，则分配的数量和分配方式在该咒语或异

能放进堆叠的时候就被确定，而非在结算时；参见规则 2%#*0:。）!
例如：一个咒语的叙述为4你可以牺牲一个生物。如果你不如此作，你失去 %点生
命。5一位不操控任何生物的牌手不能选择牺牲生物。&

!
2%3*0?!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8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8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 #%#*)。!
!

2%3*0B!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 2%#*06_D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。该咒语成为堆叠最顶端的物件，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他咒语可以被施放

且没有其他异能可以被起动。!
!

2%3*0C!如果一个效应需要游戏信息（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，包括该异能自身的来源，如果该物件依然

在它应在的公开区域，则该效应使用其当前信息；如果该物件已经不在该区域或该效应

将该物件从公开区域移动到隐藏区域，则该效应使用其最后已知信息。参见规则 ##1*(6。

如果一个异能的叙述为该物件作出动作，则是该存在的或最后存在的物件进行该动作，

而不是异能本身。!
!

2%3*0D!如果一个效应引用一个特定的特征，它只检查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4消灭所有黑色生物5的效应将消灭一个黑色及白色的生物，但4消灭所
有非黑生物5不会。&
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!
2%3*0E!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：B2**&NS&7,2O0具有4每当 B2**&NS&7,2O0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。5如果 B2**&NS&7,2O0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。&

!
2%3*0F!如果一个瞬间咒语、法术咒语、或异能可以合法结算，即使它在开始结算后离开堆叠，

它也会继续完整结算。!
!

2%3*0,!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。!
!

2%3*1*!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。!
!

2%3*16!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 2%3*07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 (%0*+，8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。!
!

2%3*17!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：BNOX0&NS&1.,&Y2O1.具有4地不能进入战场。5仿生妖具有4你可以令仿生妖
作为战场上另一个生物的复制进入战场。5如果牌手在战场上有 BNOX0&NS&1.,&Y2O1.
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。&

!
2%4*!效应!
!

2%4*#*!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。!
!

2%4*0*!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他区域中的物件生效。!
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。&

!
2%4*1*!如果一个效应尝试作无法作到的事，它从中作尽可能多的部分。!

例如：如果某牌手手上只有一张牌，一个4弃两张牌5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。&

!
2%4*)*!一些效应令牌手将某些条件8视同$正确的情况下作一些事，或令生物将某些条件8视同$正

确的情况下作一些事。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。对于其他情况，将游戏按照一般情况对待。!
!

2%4*)6!如果两个效应令牌手可以（或生物可以）将两个不同的条件8视同$正确的情况下作一

些事，这两个条件可能都会生效。如果其中一个被8视同$的效应符合另一个被8视同$的

效应，则两者均生效。!
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例如：某牌手操控维多肯星像仪，一个具有4你可以将非地牌视同具有闪现般施放5
的神器。该牌手施放巫医交神，一个4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5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。&

!
2%4*) 7!如果一个效应允许牌手“视同任意@种类或颜色A的法术力”来支付法术力，这仅影响

该牌手可以如何支付费用。这并不会改变该费用，也不会改变实际支付该费用时使用的

法术力之种类或颜色。!
!

2%4*+*!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。!
!

2%4*2*!一些持续性效应为替代性效应或防止性效应。参见规则 2#) 和 2#+。!
!

2%4*(*!一些效应从来源对伤害生效；例如，8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。$!
!

2%4*(6!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），所提及

的任何物件；或者一个统帅区中面朝上的物件。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。!
!

2%4*(7!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8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。!
!

2%4*(9!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。!
!
2#%*!一次性效应!
!

2#%*#*!一次性效应只作一次事且不具有时限。例如造成伤害、消灭永久物、派出一个衍生物、

以及将一个物件从一个区域移到另一个。!
!

2#%*0*!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作某事（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 2%1*(。!
!

2#%*1*!一些一次性效应使得一个物件改变区域8直到$某个特定事件发生。在该事件发生后，另一

个一次性效应立即被创造。后者效应将该物件移回原来的区域。!
!

2#%*16!如果特定的事件在前者效应将使物件改变区域之前就已发生，则该物件不会改变区域。!
!

2#%*17!除非另有说明，以此法移回战场的物件在其拥有者的操控下返回战场。!
!

2#%*19!如果多个一次性效应在一个或多个同时发生的事件之后立即被创造，这些一次性效应

亦是同时发生的。!
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例如：两个逐令僧侣各放逐了一张牌。审判末日同时消灭了所有生物。两张被放
逐的牌同时返回战场。&

!
2##*!持续性效应!
!

2##*#*!一个持续性效应在指定时限中或无限期地，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。!
!

2##*0*!一个持续性效应可能由于一个咒语或异能的结算而产生。!
!

2##*06!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8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。!
!

2##*07!一些由咒语或异能的结算所产生的持续性效应具有使用8只要ss$ 的时间段。如果

8只要ss$ 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：神偷具有异能4当神偷进战场时，只要你操控神偷，你便获得目标神器的操
控权。5若你在该异能结算前你不再操控神偷，该异能将没有任何效果，因为其时
间段（只要你操控神偷）在效应开始前便已经结束。&

!
2##*09!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，而其他部分不如此作，则受各部分影响的物件各自

单独决定。!
例如：一个效应为4所有白色生物得?#<?#直到回合结束5，它将在该咒语或异能
结算时给所有为白色生物的永久物?#<?#（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4防止本回合中生物将造成的所有伤害5，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。&

!
2##*0:!如果一个结算中的咒语或异能将产生一个包含可变数值的持续性效应，例如 M，该可

变数值的数值只在结算时决定一次。参见规则 2%3*0C。!
!

2##*0?!如果一个结算中的咒语或异能既将一个非衍生物的永久物放进战场，又创造一个持续

性效应叙述该永久物8是@特征A$或8具有@特征A$，该持续性效应于该永久物进战场的同时

立即生效。这个特征通常是颜色或生物类别。如果持续性效应叙述该永久物8成为@特征A$
或8获得@异能A$，该效应在永久物进战场之后生效。!

例如：理念仲裁者将一个神器、生物或地牌放进战场，其异能的部分叙述为4该永
久物额外具有4结界5此类别。5&因结界进战场而触发的异能会因此触发。以此法
进战场的永久物并非进入战场然后才成为结界。&

!
2##*1*!持续性效应可能由物件的静止式异能产生。!

!
2##*16!由静止式异能所产生的持续性效应没有被8锁定$；它在任何时刻均对其叙述包含的内

容生效。!
!

2##*17!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。!
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例如：一个具有静止式异能4所有白色生物得?#<?#5的永久物产生的效应持续给
予每个战场上的白色生物?#<?#。如果一个生物成为白色，它得到?#<?#；一个不
再是白色的生物失去它。&

!
2##*19!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4所有白色生物得?#<?#5的永久物在战场上。一般情
况下创造 #<#白色生物的生物咒语将改为创造 !<! 白色生物。该生物不会作为 #<#
生物进入战场然后成为 !<!。&

!
2#0*!改变叙述的效应!
!

2#0*#*!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5或其类别栏中的叙述。此类效应为改变叙
述的效应。!

!
2#0*0*!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。!
!

2#0*06!大多数派出衍生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。!
!

2#0*1*!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。!
!

2#0*)*!一个衍生物的副类别以及规则叙述由派出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。!
!

2#0*+*!一张牌（o'&H6[Dqa!VD6/?aDEB[?H）令一个物件具有另一个物件的8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。!
!

2#0*2*!一张牌（谍报用具）令一个物件具有“所有非传奇生物牌之名称”。这会改变代表该物

件之名称的叙述。该物件具有 GH69&?牌张参考文献中的每张非传奇生物牌之名称。（参见规

则 #%3*#。）!
!

2#0*( *!一张牌（维图加基醒转）创造一个持续性效应，设定一个物件的名称。这会改变代表该

物件之名称的叙述。该物件失去原有的名称，并仅具有所指定的名称。!
!

2#0*3*!通联异能改变咒语的叙述，其方式是将具通联异能的牌上的规则叙述加到另一个咒语的

规则叙述中，其位置在该咒语本身的规则叙述之后。通联不会改变或替代该咒语本身的任何

叙述。（参见规则 (%0*)2，“通联”。）!
!
2#1*!持续性效应的互动!
!
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2#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：!
!

2#1*#6!层 #：复制效应生效。参见规则 (%2，8复制物件$。!
!

2#1*#7!层 ! ：改变操控权的效应生效。!
!

2#1*#9!层 ; ：改变叙述的效应生效。参见规则 2#0，8改变叙述的效应$。!
!

2#1*#:!层 %：改变类别的效应生效。这包括改变物件的牌类别、副类别、和5或超类别。!
!

2#1*#?!层 >：改变颜色的效应生效。!
!

2#1*#B!层 A：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。!
!

2#1*#C!层 I ：改变力量和5或防御力的效应生效。!
!

2#1*0*!在层 #N2中，特征定义异能所产生的效应首先生效（参见规则 2%)*1），然后所有其他顺

序按照时间印记顺序生效（参见规则 2#1*2）。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 2#1*(。）!
!

2#1*1*!在层 ( 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 2#1*2。）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 2#1*(。）!
!

2#1*16!层 I2 ：定义力量和5或防御力的特征定义异能所产生的效应生效。参见规则 2%)*1。!
!

2#1*17!层 I3 ：将力量和5或防御力设定为一个特定的数字或数值的效应生效。提及生物的基

础力量和5或防御力的效应在此层生效。!
!

2#1*19!层 IL：影响力量和5或防御力（但不将力量和5或防御力设定为一个特定的数字或数值）

的效应生效。!
!

2#1*1:!层 I- ：改变力量和5或防御力的指示物生效。参见规则 #00，8指示物$。!
!

2#1*1?!层 I, ：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 #<; 生物?"<?#。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 %<#。一个新的效应令该生物?><?"。它4未交换5的力量和
防御力为 A<%，所以其真正的力量和防御力为 %<A。&
例如：某效应给一个 #<; 生物?"<?#。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 %<#。如果该?"<?# 的效应在交换效应之前结束，该生物成
为 ;<#。&
例如：某效应给一个 #<; 生物?"<?#。然后另一个效应交换该生物的力量和防御力。
然后第三个效应再次交换该生物的力量和防御力。后两个效应互相抵消，该生物
成为 #<%。&

!
2#1*)*!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。!
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例如：纯净荣耀是一个具有4由你操控的白色生物得?#<?#5的结界。纯净荣耀和一个
!<! 黑色生物由你操控并在战场上。如果一个效应将令生物成为白色（层 >），它因
纯净荣耀得到?#<?#（层 IL），成为 ;<;。如果该生物的颜色之后被改为红色（层 >），
纯净荣耀的效应将不再对其生效，它将回到 !<!。&
例如：:O2K&R)O,为一个 !<! 生物，在战场上。一个效应在它上面放置了一个?#<?#指
示物（层 I- ），令它成为 ;<;。一个以它为目标的咒语4目标生物得?%<?%直到回合结
束5结算（层 IL），令其成为 I<I。一个具有4你所操控的生物得?"<?!5 的结界进入战
场（层 IL），令其成为 I<$。一个4目标生物成为 "<#直到回合结束5的效应对其生效
（层 I3 ），令其成为 ><Z（"<#，加上结算的咒语?%<?%，加上结界?"<?! ，加上指示
物的?#<?#）。&

!
2#1*+*!如果一个效应将在多个层和5或副层中生效，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5或副层中生效，它将继续对同样的物件在其他适用的层和5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：4野杂种狗得?#<?#并成为你所选择的颜色直到回合结束5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。4成为你所选择的颜色5部分在层 >生效，然后
4得?#<?#5部分在层 IL 生效。&
例如：叛行具有效应4直到回合结束，获得目标生物的操控权。重置该生物。它获得
敏捷异能直到回合结束。5这同时是改变操控权的效应和对物件添加异能的效应。4获
得操控权5部分在层 ! 生效，且然后4它获得敏捷异能5部分在层 A生效。&
例如：4所有非生物神器成为 !<! 神器生物直到回合结束5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 %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 I3 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4直到回合结束，目标地成为 ;<; 生物且依然
是地5的效应对其生效（层 %和 I3 ）。一个4目标生物得?#<?#直到回合技术5的效应
对其生效（层 IL），令其成为 %<%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：4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。5（层 %、>、以及 I3 ）。它将成为 ##<##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 %<%地生物。&

!
2#1*2*!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。!
!

2#1*26!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。!
!

2#1*27!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。!
!

2#1*29!一个物件会在进入一个区域时得到时间印记。!
!

2#1*2:!灵气、武具、或工事结附5装备到一个物件或牌手上时，该灵气、武具、或工事此时

得到新的时间印记。!
!

2#1*2?!永久物于其翻为牌面朝上或翻为牌面朝下时得到新的时间印记。!
!

2#1*2B!双面永久物于其转化时得到新的时间印记。!
!
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2#1*2C!牌面朝上的时空牌、异象牌或阴谋牌于其翻为牌面朝上时得到时间印记。!
!

2#1*2D!牌面朝上的先锋牌在游戏开始时得到时间印记。!
!

2#1*2E!诡局牌于游戏开始时得到时间印记。如果它是牌面朝下的，于其翻为牌面朝上时得到

新的时间印记。!
!

2#1*2F!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5
被装备，则主动牌手此时决定它们的时间印记先后顺序。!

!
2#1*(*!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。!
!

2#1*(6!如果一个效应（2）与另一个效应在同一层（或副层）中生效（参见规则 2#1*#和
2#1*1）；（3）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（L）这两个效应都是或都不是特征定义异能，则第一个效应

8从属于$第二个效应。否则，这两个效应不从属于彼此。!
!

2#1*(7!一个从属于一个或多个其他效应的效应等待直到这些效应均已生效。如果多个从属效

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。!
!

2#1*(9!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他还没有生效的效应，顺序可能改变。!
!

2#1*3*!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“所结附的生物具有飞行异能”
而另一个为“所结附的生物失去飞行异能”。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“目标生物失去飞行异能直到回合结束”）
或广域的（例如“所有生物失去飞行异能”）并没有关系。&
例如：一个效应为4白色生物得?#<?#5，而另一个为4所结附的生物为白色5。则所结
附的生物因第一个效应?#<?#，无论其之前的颜色。&

!
2#1*4*!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

2#1*2和 2#1*(）。!
!

2#1*#%*!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。这些效应在所有其他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 2%#*0B中特定的顺序生效。所有其他效应按照时间印记

顺序生效。参见时间印记和从属关系的规则（规则 2#1*2和 2#1*(）。!
!
2#)*!替代性效应!
!

2#)*#*!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 2#+），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8护盾$一般对事件进行影响。!
!
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2#)*#6!使用8改为$一词的效应为替代性效应。大部分替代性效应使用8改为$一词来指出将被

其他事件所替代的事件。!
!

2#)*#7!使用8略过$一词的效应为替代性效应。这些效应使用8略过$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。!
!

2#)*#9!格式为8@此永久物A进入战场带有ss$ 、8于@此永久物A进入战场时ss$ 、或8@此永久

物A作为ss 进入战场$的效应为替代性效应。!
!

2#)*#:!格式为8@此永久物Ass 进入战场$或8@物件Ass 进入战场$的持续性效应为替代性效应。!
!

2#)*#?!格式为8于@此永久物A翻到正面时ss$ 的效应为替代性效应。!
!

2#)*0*!一些替代性效应从来源对伤害生效。参见规则 2%4*(。!
!

2#)*1*!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。!
!

2#)*)*!替代性效应必须在对应的事件发生之前存在；它们不能8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。&

!
2#)*+*!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永久物或牌手
造成伤害，改为对该永久物或牌手造成两倍的伤害”的异能。一般造成 ! 点伤害的生
物将造成 Z点伤害；不是 %点，也不是无限点伤害。&

!
2#)*2*!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作到的指示，在此情况下忽略该无法作到的指示。!
!

2#)*(*!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作任何

事。!
!

2#)*(6!如果一个来源将造成 %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，或将令该来源对其他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。!
!

2#)*3*!重生是一个替代消灭的效应。8改为$一词并没有出现在牌上，但隐含在重生的定义中。

8重生@永久物A$表示8本回合中下一次@永久物A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 (%#*#1。!
!

2#)*4*!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。!
!
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2#)*#%*!令牌手略过事件、步骤、或回合的效应为替代性效应。8略过@某事物A$与8作@某事物A改
为不作任何事$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。!
!

2#)*#%6!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8下一次$发生

时机作出的安排将等到第一次发生且未被略过的时机。如果两个效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。!
!

2#)*#%7!一些效应令牌手略过步骤、阶段、或回合，然后作另一个动作。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。!
!

2#)*##*!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。!
!

2#)*##6!如果一个效应替代一系列抓牌其中的一次抓牌，则所有进行替代的动作完成之后才

可以继续此系列抓牌。!
!

2#)*##7!如果一个效应令牌手抓牌并且对该牌作额外的动作，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。!
!

2#)*#0*!一些替代性效应影响一个永久物如何进入战场。（参见规则 2#)*#9_: 。）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）。

它们也可能来自其他来源。要决定这些替代性效应如何及是否生效，检查该永久物将存在于

战场上的特征，并将已经影响其如何进入战场的替代性效应（参见规则 2#2*#）、该永久物

在战场上之后将对其生效的其本身的静止式异能所产生的持续性效应、以及已经存在的并将

影响该永久物的持续性效应计算在内。!
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”。某效应派出了一个复制万物使者的衍生物。于该衍生物被
派出时，该衍生物的操控者为其选择一个颜色。&
例如：异西里狱卒具有4坟墓场中的牌失去所有异能5。伤痕林树妖具有4伤痕林树妖
横置进入战场5。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4永久物横置进入战场5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。&

!
2#)*#06!如果一个替代性效应影响一个永久物如何进入战场，但需要作出选择，该选择在永

久物进入战场之前作出。!
!

2#)*#07!一些替代性效应使得永久物进场时由其操控者选择两种异能之一，且这两种异能均

以锚定词开头，以项目列表的格式列出。“@锚定词A!～@异能A”意指“只要此永久物进战

场时选择了@锚定词A，此永久物便具有@异能A。”以锚定词开头的异能与允许牌手选择锚

定词的异能相互关联。参见规则 2%(，“关联异能”。!
!

2#)*#1*!影响一个永久物如何进入战场的效应可能会令其他物件改变区域。!
!

2#)*#16!当一个影响永久物如何进入战场的效应生效时，你可能需要选择数个亦要改变区域

的物件。你不能选择将成为该永久物的物件、或任何与该物件同时进入战场的其他物件。!
例如：缝组食尸鬼的一部分异能为：“于缝组食尸鬼进战场时，从你的坟墓场放
逐任意数量的生物牌。”如果缝组食尸鬼和符爪熊从你的坟墓场同时进入战场，
在缝组食尸鬼的替代性效应生效时，你既不能选择放逐缝组食尸鬼，也不能选择
放逐符爪熊。&

!
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2#)*#17!在影响一个永久物如何进入战场的效应生效时，不能选择令同一个物件改变区域多

于一次。!
例如：勇得（时空牌）具有异能4每当一位牌手施放一个黑色，红色或绿色生物咒
语时，该咒语获得吞噬 >。5一位牌手操控符爪熊，然后施放雷击族长老，它是一
个具有吞噬 ; 的红色生物咒语。于雷击族长老进入战场时，其操控者可以选择牺
牲符爪熊使吞噬 ; 的效应生效，也可以选择牺牲符爪熊使吞噬 >的效应生效，但
不能牺牲同一个符爪熊使两个效应都生效。该牌手可以选择使雷击族长老带有零
个、三个或者五个?#<?#指示物进入战场。&

!
2#)*#)*!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8被放逐的牌$或8被@此物件A放逐$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。他们不能与任何其他异能

有所关联，无论该物件当前或之前可能具有的其他异能。参见规则 2%(，8关联异能$。!
!

2#)*#+*!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异能的一部分，但是叙述也可以是另外一个单独的异能，尤其是以一

个异能提示开头的时候。当替代性效应对一个事件生效时，自我替代性效应在其他替代性效

应之前生效。!
!

2#)*#2*!一些替代性效应对“如果某效应将派出一个或数个衍生物”或“如果某效应将在永久物

上放置一个或数个指示物”生效。这些替代性效应当一个结算中的咒语或异能派出衍生物或

在永久物上放置指示物时生效，也会当另一个替代性效应或防止性效应如此作时生效，即使

被更改的原事件本身并不是效应。!
!

2#)*#( *!一些效应叙述某事不能发生。这些效应不是替代性效应，但遵循类似的规则。!
!

2#)*#( 6!8不能”类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。!
!

2#)*#( 7!如果一个事件不能发生，牌手不能选择支付包含该事件的费用。!
!

2#)*#( 9!如果一个事件不能发生，它只能被自我替代性效应（参见规则 2#)*#+）替代。其他

替代性效应和5或防止性效应不能影响或替代之。!
!

2#)*#( : !一些“不能”类效应影响一个永久物如何进入战场、或其是否能进入战场。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）。它们也可能来自其他来源。要决定哪些“不能”类效应生效，检查该永久

物将存在于战场上的特征，并将已经影响其如何进入战场的替代性效应（参见规则

2#2*#）、该永久物在战场上之后将对其生效的其本身的静止式异能所产生的持续性效应、

以及已经存在的并将影响该永久物的持续性效应计算在内。!
!
2#+*!防止性效应!
!

2#+*#*!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 2#)），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8护盾$一般对事件进行影响。!
!

2#+*#6!使用8防止$一词的效应为防止性效应。防止性效应使用8防止$一词来指定将不会造成

哪些伤害。!



!
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!
2#+*0*!很多防止性效应从来源对伤害生效。参见规则 2%4*(。!

!
2#+*1*!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。!
!

2#+*)*!防止性效应必须在对应的事件发生之前存在；它们不能8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。&

!
2#+*+*!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。!
!

2#+*2*!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作到的指示，在此情况下忽略该无法作到的指示。!
!

2#+*(*!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

合中接下来将对任意一个目标造成的 1点伤害。”它们如护盾一般。将对该具有“护盾”的

永久物或牌手造成的每 #点伤害均将被防止。每防止 #点伤害则剩余的护盾减少 #。如果有

两个或以上适用的来源将对具有护盾的永久物或牌手同时造成伤害，该牌手或该永久物的操

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。!
!

2#+*3*!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。一旦该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。!
!

2#+*4*!一些由咒语或异能的结算而产生的效应防止由牌手选择的、且具有特定属性的来源造成

之伤害。当该来源将造成伤害时，护盾将重新检查来源的属性。如果属性不再符合，则该伤

害不会被防止或替代，且该护盾不会用掉。参见规则 2%4*(7。!
!

2#+*#%*!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，8如果一个来源

将对你造成伤害，防止其中 #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他时刻来自其他适用来源的伤害分别生效。!
例如：威吓捍卫者具有4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
# 点伤害。5烈火断层为4烈火断层对每个生物造成 ! 点伤害。5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 # 点伤害。它将对每个其他生物各造成 !
点伤害。&

!
2#+*##*!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 > 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4678：防止本回合中接下来将对目标生物以及其他每个
与该生物共有颜色的生物所造成的 # 点伤害。5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他生物，各一个防止接下来将对其造成的 # 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。&

!
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2#+*#0*!一些效应指明该伤害8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。!
!

2#+*#06!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。!
!

2#+*#1*!一些触发式异能在将要造成的伤害被防止时触发。此类异能在每当有一个防止性效应对

一个或多个同时发生的伤害事件生效、且防止部分或全部该伤害时，就会触发一次。!
!
2#2*!替代性效应和5或防止性效应的互动!
!

2#2*#*!如果两个或更多替代性和5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以下列出的顺序，

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 #%#*)）。!
!

2#2*#6!如果任何替代性和5或防止性效应为自我替代性效应（参见规则 2#)*#+），则必须选

择它们其中之一。如果没有，则继续至规则 2#2*#7。!
!

2#2*#7!如果任何替代性效应和5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 2#2*#9。!
!

2#2*#9! 如果任何替代性和5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 2#2*#:。!
!

2#2*#:!任何适用的替代性效应和5或防止性效应均可以被选择。!
!

2#2*#?!一旦被选择的效应生效，重复此步骤（只考虑此时可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4如果一张牌将从任何地方进入坟墓
场，改为将其放逐5的结界，而另一个是具有4如果G此生物H将死去，改为将其洗
回其拥有者的牌库5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。&
例如：蛮荒精魂具有4由你操控的生物进战场时是蛮荒精魂的复制品。5一个牌手
操控蛮荒精魂时施放生锈哨兵，该生物通常横置进战场。当其进战场时，蛮荒精
魂的复制效应先生效。作为其结果，它不再具有令其横置进战场的异能。生锈哨
兵进战场时将是未横置的蛮荒精魂之复制。&

!
2#2*#B!于遵循 2#2*#6N: 叙述之步骤时，一个替代性或防止性效应可能对某事件生效，而另一

个替代性或防止性效应可能对一个包含在前者事件中的事件生效。在此情形下，后者效

应不能被选择，直到前者效应被选择为止。!
例如：牌手被指示派出一个衍生物，且为万物使者的复制，其具有异能“于万物
使者进场时，选择一种颜色。”倍产旺季具有异能叙述为“若任一效应将派出一
个或数个衍生物并由你操控，则改为派出两倍数量的衍生物。”由于进入战场此
事件包含在派出衍生物中，倍产旺季的效应必须首先生效，然后两个万物使者衍
生物的效应以任意顺序生效。&

!
2#2*0*!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。!
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例如：一个效应为4如果你将获得生命，改为抓等量的牌5，而另一个效应为4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5。这两个效应结合（无论它
们存在的顺序）：得到 # 点生命改为该牌手从他的坟墓场将一张牌移回他的手上。&

!
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F'!附加规则!
!
(%%*!总则!
!

(%%*#*!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8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4每当G此生物H被阻挡时5的触
发式异能来说是单一事件，但对叙述为4每当G此生物H被一个生物阻挡时5的触发式异
能来说就是两个事件。&

!
(%%*0*!如果某咒语或异能以项目列表的格式提供了两种或以上的选择，且以指示牌手从这些选

项中选择数项的字样开头，例如“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。在鞑契可汗] 系列之前印制的具有模式的牌并未使用项目列表格式；

这些牌具有 GH69&?牌张参考文献勘误，使其选项以项目列表的形式呈现。!
!

(%%*06!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 2%#*07。）!
!

(%%*07!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

未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 2%1*19。）!
!

(%%*09!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 2%#*09。）!
!

(%%*0:! 如果某个具有模式的咒语或异能允许牌手选择多于一个模式，该牌手通常不能选择同

一个模式多于一次。但是，一些具有模式的咒语指示“你可以多次选择同一项”。如果

某个模式被选择了多于一次，视为该咒语上该模式以等量的次数依序出现。如果该模式

需要目标，则既可以选择同一个牌手或物件作为每一次选择该模式的目标，亦可以选择

不同的目标。!
!

(%%*0?!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。!
!

(%%*0B!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。!
!

(%%*0C!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

者不能选择其他模式。（参见规则 (%2*#%。）!
!

(%%*1*!某些效应会临时将物件分堆。!
!

(%%*16!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。!
!

(%%*17!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。!
!
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(%%*19!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4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。5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。&

!
(%%*1: !一堆之中可以包括零个或数个物件。!

!
(%%*) *!死去一词表示8从战场进入坟墓场$。!

!
(%%*+*!牌手的G颜色H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G颜色 #HG颜色 !H两色献力等同于该牌手操控的永久物之法术力费用中为@颜色 #A、@颜
色 0A或两者都是。!

!
(%%*2*!史迹一词表示一个具有传奇此超类别、或具有神器此牌类别、或具有传纪此子类别的物

件。!
!

(%%*(*!如果一个物件的异能使用“此@对象A$来表示一个物件，@对象A为某个特征，则仅指该物件

本身，即使该物件的@对象A特征当时已经改变。!
例如：某异能为“目标生物得&?!<?! 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?!<?! 的物件，即使它已不是生
物。&

!
(%%*3*!一些牌提及具有在某特殊版本中最初印刷之名称的牌。!

!
(%%*36!一张牌（UE[c!E.!6!R'[[&?）提及具有最初印刷在阿拉伯之夜™系列中之名称的永久物和

牌。这些名称为 <7`!j6qB6H、<&6::E.、<&6::E.qa!l6-/ 、阿拉丁戒指、<&E!R676、<&E!BH'-!
U6EH'、<H-c! 'B! <&&6D、R6d66H! 'B! R6CD:6:、少女鸟、苏利南的瓶子、RH6aa! m6.、U6-?&、

UE[c! E.! 6! R'[[&?、黄铜之都、U`'-76FF! PE[9D?a、Uc9&'.?、飞舞的弯刀、巨鱼丹丹、沙漠、

f?a?H[!>'-6:a 、沙漠龙卷风、fE6-'.:!o6&&?c 、fH'/!'B!Y'.?c 、Z7'.c!Y'Ha? 、Z&?/D6.[!
TH6b?c6H:、Z&NY6FFuF、尔格骑队、厄罕巨灵、以眼还眼、鱼肝油、飞毯、飞空人、盖兹

本食人魔、TE6.[!K'H['Ea?、T`6H:E6.!R?6a[、Y6aH6.!GCH?aa、Y`HH!j69,6&、iBDNREBB!ZBH??[、

ia&6.:!gEaD!j6a9'.E`a、ia&6.:!'B!P6, NP6, 、j6.:'Hqa!SE.C、尊道的鞍袋、j?e?&?:!REH:、

jED6:、j`.v.!ZBH??[、j`dw-!fFE.. 、kD67w&!TD'`&、kE.C!V`&?E-6.、柯德猿猴、lE7H6Hc!'B!
<&?h6.:HE6、m6C.?[E9!m'`.[6E. 、m?H9D6.[!VDE/、m?[6-'H/D'aEa、mEF6?!fFE..、摩尔骑兵、

>6Ba!<a/、G6aEa、G&:!m6.!'B![D?!V?6、G`7&E?[[?、=E?[c、=cH6-E:a、忏悔的铁匠、SE.C!'B!
m6qHxB、鲁克鸟蛋、V6.:6&a!'B!<7:6&&6D、V6.:a['H- 、V?H?.:E7!fFE..、细兰魔神、

VD6DH6d6:、辛巴达、VE.CE.C!KH??、巫术女王、V['.? NKDH'eE.C!f?bE&a、不稳定性异变、

P6H!Z&?/D6.[、威如力狼、O:e?.!ZBH??[。!
!

(%%*37!一张牌（T'&C'[DE6.! Vc&?h）提及具有最初印刷在古文明之战™系列中之名称的永久物。

这些名称为萼城护身符、<HCEbE6.!<H9D6?'&'CEa[、<HCEbE6.!R&69,a-E[D、<HC'[DE6.!=EhE?a、

<HC'[DE6.!KH??B'&,、<H-6C?::'.!U&'9, 、<H[EB69[!R&6a[、<H[EB69[!='aa?aaE'.、<H[EB69[!P6H:、

阿士诺的祭坛、<aD.':qa!R6[[&?!T?6H、阿士诺生化增幅机、阿托格、攻城槌、RH'.d?!
K67&?[、U6.:?&67H6!'B!K6e.'a、反神器保护环、UE[6.`&!fH`E:、黏土雕像、U&'9,e'H,!
<bE6.、沙地亚巨像、珊瑚头盔、垮坏术、U`Ha?:!S69,、f6-/E.C!gE?&:、爆炸、fH6B.6qa!
S?a['H6[E'.、龙形引擎、fe6Hb?.!P?6/'.a-E[D 、能量泄裂、费顿的手杖、T6?6qa!<b?.C?H、

T6[?!['! =DcH?hE6、T'7&E.!<H[Ea6.a、T'&C'[DE6.!Vc&?h、散弹投石器、Y6`.[E.C!PE.: 、河鼓

的召还、ib'Hc!K'e?H、贾伦的钜著、m6H[cHa!'B!k'H&Ea、mECD[a['.?、研磨石轮、米斯拉的

工厂、mEaDH6qa!P6H!m69DE.?、mEaDH6qa!P'H,aD'/、取消之碑、G.`&?[、GH9EaD!m?9D6.E9a、
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扑翼机、=DcH?hE6.!TH?-&E.a、='e?H!<H[EB69[、='e?H&??9D、=HE?a[!'B!O6eC-'[D 、未塑型的

黏土、拷问台、S6,6&E[?、S?9'.a[H`9[E'.、S?b?Ha?!='&6HE[c、S'9,?[!l6`.9D?H、拉特南智

者、变形侠、粉碎风暴、V[6BB!'B!p?C'.、V[HE/!mE.?、V`NUDE、K67&?[!'B!Z/E[cH、K6e.'aqa!
U'BBE.、K6e.'aqa!P6.: 、达硌士的兵器、K?[H6b`a、泰坦尼亚之歌、KH6.a-`[?!<H[EB69[、

三臂铁人、克撒的复仇者、QHd6qa!UD6&E9?、克撒的矿脉、QHd6qa!mE[?H、克撒的动力炉、

克撒的塔、长矛之墙、P?6,a['.? 、捣蛋鬼辛力、约格莫夫恶魔、佑天神将。!
!

(%%*39!一张牌（</'96&c/a?!UDE-?）提及具有最初印刷在家园™系列中之名称的永久物。这些

名称为修道院石像鬼、<77?c!m6[H'.、乙太风暴、<&E76.qa!K'e?H、<-7`aD 、伏击部队、

<.676!<.9?a['H、阿那巴保镖、阿那巴祭师、<.676!V/EHE[!UH6B[?H、安哈瓦保安官、<. N
Y6bb6!i.. 、<. NY6bb6!K'e.aDE/、<. Np?HHE.!S`E.a、</'96&c/a?!UDE-?、<`[`-.!PE&&'e 、

<ca?.!<77?c、爱森的官员、<ca?.!UH`a6:?H、<ca?.!YECDe6c、R6,Eqa!U`Ha?、R6H'.!
V?.CEH、R?6a[!P6&,?Ha、R&69,!U6HHE6C?、破碎恶容、外甲壳、U6a[&?!V?.CEH、U?-?[?Hc!
T6[?、UD6E.!V[6aEa、UD6.:&?H、U&'9,e'H,!T.'-?a 、发条马、U&'9,e'H,!Ve6H- 、U'H6&!
S??B、黑暗迷宫、f6`CD[?H!'B!<`[`-. 、亡灵祷士、fE:C?HE:''、fH`:C?!V/?&&、干涸术、

fe6Hb?.!='.c 、fe6Hb?.!V?6!U&6.、fe6Hb?.!KH6:?H、Z7'.c!SDE.' 、无情的艾隆、

Zb6/'H6[?、g6?HE?!>'7&?、独角兽大餐、菲罗兹的禁咒、g'&,!'B!<. NY6bb6、遗忘、送葬队

列、TD'a[!Y'`.:a 、TE6.[!<&76[H'aa、巨型牡蛎、TH6.:-'[D?H!V?.CEH、高等狼人、

Y6d:`DH![D?!<77'[、Y?6:a['.? 、Y?6H[!P'&B、饥饿之雾、伊桑的阴魂、iHE.E!V?.CEH、铁爪

诅咒、jE.h、j'b?. 、j'b?.qa!g?HH?[a、乔文的工具袋、k'a,`.!g6&&a、k'a,`.!k??/ 、迷宫

牛头怪、l?6/E.C!lEd6H:、l??9D?a、m6--'[D!Y6H.?aa 、m6HFD6.、记忆丧失、行商卷轴、

梅沙猎鹰、mca[E9!f?9H??、>6HeD6&、GH9EaD!mE.?、原始秩序、=H'/D?9c、S6aD,6![D?!
V&6c?H、暗礁海盗、S?.?e6&、S?[HE7`[E'.、S?b?,6;!PEd6H:!V6b6.[、S''[!V/E:?H、S''[a 、

S'[?H'[D'/[?H、Sca'HE6.! R6:C?H、V6-E[?! <&9D?-Ea[、海之仙子、V?6! KH'&&、辛格氏独裁者、

V?.CEH!R6[a、V?HH6!<bE6Hc、V?HH6!R?a[E6Hc、V?HH6!i.n`EaE['Ha、撒拉的神圣武士、锯刺箭、

萎缩术、V'H6c6![D?!g6&9'.?H、V/?9[H6&!R?6Ha、KE--?HE6.!gE?.:a、折磨、KH6:?!U6H6b6.、

停战、o?&:H6.?!'B!V?.CEH、P6&&!'B!k?&/、PE&&'e!g6?HE?、PE&&'e!=HE?a[?aa、PE.[?H!V,c、
PEd6H:aq!V9D''&!

!
(%#*!关键字动作!
!

(%#*#*!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8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。!
!

(%#*0*!起动!
!

(%#*06!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。在某物件没有其他特别说明的情况下，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 2%0，8起动起动式异能$。!
!

(%#*1*!结附5装备!
!

(%#*16!将灵气结附到某物件上，或将武具、工事装备到某物件或牌手上指，将其从当前所在

的区域放到该物件或牌手之上。如果有东西正结附5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或牌手

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。!
!
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(%#*17!如果有效应试图将某灵气、武具或工事结附5装备于其不能结附5装备的物件或牌手之

上，则该灵气、武具或工事不会移动。如果有效应试图将某灵气、武具或工事结附5装备

于其已结附5装备的物件或牌手之上，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5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。!
!

(%#*19!将已在战场上的某灵气、武具或工事结附5装备于其他物件或牌手之上，会使得该灵

气、武具或工事获得新的时间印记。!
!

(%#*1:!将武具从生物上8卸装$意指，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他生物接触。如果曾结附5装备于某物的灵气、武

具或工事不再结附5装备于该物件或牌手之上，便视作8@从该物件或牌手上A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。!
!

(%#*)*!施放!
!

(%#*)6!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 2%#，
8施放咒语$。!

!
(%#*)7!施放某牌指将其作为咒语来施放。!

!
(%#*+*!反击!

!
(%#*+6!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。!
!

(%#*+7!咒语或异能被反击后，已支付的费用均不会8退费$给施放该咒语或起动该异能的牌手。!
!

(%#*2*!派出!
!

(%#*26!派出一个或多个具有特定特征的衍生物指，将该数量的、具有该特征的衍生物放进战

场。!
!

(%#*27!如果一个替代性效应将要对如何派出衍生物生效，则该效应在适用任何影响该衍生物

特征的持续性效应之前生效。如果一个替代性效应将要对衍生物如何进入战场生效，则

该效应在适用任何影响该衍生物特征的持续性效应之后生效。!
!

(%#*29!多年以来，派出衍生物的效应指示牌手“将@衍生物A放进战场”。以这些用词印刷的

卡牌均已经在 GH69&?牌张参考文献中勘误为“派出”这些衍生物。!
!

(%#*(*!消灭!
!

(%#*(6!消灭一个永久物指，将其从战场移至其拥有者的坟墓场。!
!

(%#*(7!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8消灭$的效应；因

检查状态动作中的致命伤害（参见规则 (%)*+C）；或是受到了具死触异能的来源造成伤

害（参见 (%)*+D）。若某永久物是因其他原因而被置入其拥有者的坟墓场，它并不是被

8消灭$的。!
!
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(%#*(9!一个重生效应可替代一次消灭事件。参见规则 (%#*#)，8重生$。!
!

(%#*3*!弃牌!
!

(%#*36!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。!
!

(%#*37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。!
!

(%#*39!若一张牌被弃掉，但某效应使其改为以未被展示的方式放置于一个隐藏区域而非其拥

有者的坟墓场中，该牌的任何特征值皆视为是未定义的。若以此法弃掉牌来支付某费用，

且该费用指定了所弃之牌的某种特征，该费用的支付非法；游戏将倒回至该费用被支付

之前的时刻（参见规则 (00，8处理非法动作$）。!
!

( %#*4*!加倍!
!

(%#*46!加倍生物的力量和5或防御力会创造一个持续性效应。该效应影响该生物的力量或防

御力，但并非将这些特征设定为特定值。参见规则 2#1*19。!
!

(%#*47!加倍生物的力量指，其得XM5X%，M为于加倍其力量的该咒语或异能结算时该生物的

力量。类似地，加倍生物的防御力之效应使其得X%5XM，M为该生物的防御力。加倍生物

的力量和防御力使其得XM5XO，M为其力量且 O为其防御力。!
!

(%#*49!如果生物的力量于被加倍时小于 %，加倍该生物的力量改为意指该生物得NM5N%，M为

该生物的力量与 %之差值。类似地，如果其防御力于被加倍时小于 %，其得N%5NM。如果

两者都被加倍，且其中一个特征为负但另一个不为负时，视情况其得NM5XO或XM5NO。!
!

(%#*4:! 加倍牌手的总生命指，该牌手获得或失去若干生命，使得其新的总生命等同于其当前

值的两倍。!
!

(%#*4?!加倍牌手或永久物上某种指示物的数量指，给予该牌手或永久物若干该种指示物，其

数量等同于其已有该种指示物之数量。!
!

(%#*4B!加倍牌手法术力池中某种类别的法术力的数量指，该牌手加若干该类别的法术力，其

数量等同于其已有该类别法术力之数量。!
!

(%#*#%*!交换!
!

(%#*#%6!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。&

!
(%#*#%7!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。!
!

(%#*#%9!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
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能也可能因生命的得失而触发。不能获得生命的牌手不能以此法得到较高的总生命，不

能失去生命的牌手不能以此法得到较低的总生命（参见规则 ##4*(N3）。!
!

(%#*#%: !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他8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，且即使其中

一个区域为空，牌手也能交换这些牌。!
!

(%#*#%?!如果在交换处于两个不同区域的牌时，其中之一正结附5装备于某物件之上，则交换

时，原本结附5装备于物件之上的牌不再结附5装备于该物件，改为由另一张牌结附5装备

于该物件。!
!

(%#*#%B!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。!
!

(%#*#%C!咒语或异能可能会指示牌手交换两个数值。在此类交换中，每个数值成为另一个数

值交换之前的值。若其中之一为总生命，受影响的牌手获得或失去必要数量的生命，以

使其生命等同于另一个数值。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。不能获得生命的牌手不能以此法得到较高的总生命，不能

失去生命的牌手不能以此法得到较低的总生命（参见规则 ##4*(N3）。如果这些数值之一

是力量或防御力，一个持续性效应被创造，以设置该力量或防御力成为另一个值（参见

规则 2#1*17）。此规则不适用于交换某生物的力量和防御力之咒语或异能。!
!

(%#*##*!放逐!
!

(%#*##6!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 )%2，8放逐$。!
!

(%#*#0*!互斗!
!

(%#*#06!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。!
!

(%#*#07!如果一个已不在战场上或不再是生物的生物被要求互斗，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。!
!

(%#*#09!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。!
!

(%#*#0: !生物互斗所造成的伤害并非战斗伤害。!
!

(%#*#1*!使用!
!

(%#*#16!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、在其回合的行动阶段、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 ##2），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

1%+，8地$。!
!

(%#*#17!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。!
!
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(%#*#19!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8进行游戏$，例如8以展示

牌库顶牌的方式进行游戏$。在此语境中的8进行游戏$意指进行万智牌的游戏。（译注：

8进行游戏$英文原文亦为8=&6c$，故在此说明，中文翻译的用词上有显著不同。）!
!

(%#*#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8使用$该咒语

或该牌。以这些用词印刷的卡牌均已经在 GH69&?牌张参考文献中勘误为8施放$该咒语或

该牌。!
!

(%#*#1?!多年以来，起动一个起动式异能的动作，在牌上被称为8使用$该异能。以这些用词

印刷的卡牌均已经在 GH69&?牌张参考文献中勘误为8起动$该异能。!
!

(%#*#)*!重生!
!

(%#*#)6!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，8重生@永久物A$意指，8本回合中，当@永
久物A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。$!
!

(%#*#)7!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

他效应来替代之。此时，8重生@永久物A$意指，8改为移除标记在@永久物A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。$!
!

(%#*#)9!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阻止此类异能的起动或咒语的施放；相反地，

该类效应只是使得重生护盾没有效果。!
!

(%#*#+*!展示!
!

(%#*#+6!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。如果展示一张牌导致一个触发式异能触发，

则直至该触发式异能离开堆叠为止，都需要一直展示该牌。如果该异能在下一次牌手将

获得优先权时没有进入堆叠，则该牌不再被展示。!
!

(%#*#+7!展示一张牌并不会使得它因此离开当前所在区域。!
!

(%#*#+9!如果牌手牌库中的牌被洗牌或因其他原因被重新排序，任何被重新排序的、且被展

示的牌停止被展示，且成为新物件。!
!

(%#*#+: !一些效应指示牌手检视一张或多张牌。检视一张牌与展示一张牌之规则大致相同，

区别在于被检视的牌只会给指定的牌手看。!
!

(%#*#2*!牺牲!
!

(%#*#26!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，

所以重生或其他替代消灭的替代性效应不能影响此动作。!
!

(%#*#(*!占卜!
!



!

! #%%!

(%#*#(6!8占卜 >$意指，检视你牌库顶的 > 张牌，然后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。!
!

(%#*#(7!如果牌手被指示占卜 %，占卜事件不会发生。因牌手占卜而触发的异能不会触发。!
!

(%#*#(9!如果多位牌手同时占卜，这些牌手中的每一位同时检视各自牌库顶的牌。这些牌手

按主动牌手先决定（<=><= ）顺序（参见规则 #%#*)）决定这些牌放置的位置，然后这

些牌同时移动到该位置。!
!

(%#*#3*!搜寻!
!

(%#*#36!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。!
!

(%#*#37!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4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。5一位牌手
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。&

!
(%#*#39!如果一位牌手被指示搜寻隐藏区域，但搜寻的标准没有定义，该牌手仍然可以搜寻

该区域但无法找到任何牌。!
例如：脑叶切除叙述为4目标牌手展示其手牌。你从中选择一张非基本地的牌，从
该牌手的坟墓场、手牌以及牌库中搜寻任意数量与该牌名称相同的牌，并将它们
放逐。然后该牌手将其牌库洗牌。5如果于脑叶切除结算时，该目标牌手的手牌中
没有牌，施放脑叶切除的牌手仍然可以搜寻指定的区域，但无法放逐任何牌。&

!
(%#*#3: !如果牌手在隐藏区域中搜寻的是一定数量的牌，例如8一张牌$或8三张牌$，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）。!
!

(%#*#3?!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。!
!

(%#*#3B!如果牌手搜寻一个区域被替代为搜寻该区域的一部分，任何对该牌手搜寻该区域的

要求依然生效。任何因牌库被搜寻而触发的异能仍然会触发。!
例如：艾文核灵师的部分叙述为4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。5M,1,O2(&YP^*NO,O的叙述为4当 M,1,O2(&YP^*NO,O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。然后每位因此搜寻过
其牌库的牌手洗他的牌库。5因 M,1,O2(&YP^*NO,O的异能而搜寻了牌库顶四张牌的
对手也将洗整个牌库。&

!
(%#*#3C!如果效应使牌手选择搜寻某区域并对找到的牌作额外动作，即使该额外动作非法或

不可能作到，该牌手依然可以选择搜寻。!
!

(%#*#3D!某些效应可能会指示牌手从牌库中搜寻一张或数张牌多于一次，再指示牌手洗该牌

库。这与令该牌手一次性从该牌库中搜寻所有这些牌的单一指示并无区别。该牌手只会

搜寻该牌库一次。!
!



!

! #%#!

(%#*#3E!如果多位牌手同时搜寻，这些牌手同时检视其搜寻的适用范围，然后这些牌手以

“主动牌手先决定”的顺序（参见规则 #%#*)）决定要找到哪张牌。!
!

(%#*#4*!洗牌!
!

(%#*#46!将牌库或一堆面朝下的牌洗牌指，将这些牌随机化，并使得没有牌手知晓其顺序。!
!

(%#*#47!一些效应使牌手从牌库中搜寻一张或数张牌，将该牌库洗牌，并将搜寻到的牌放在

该牌库中的特定位置。即使这些搜寻到的牌从未离开牌库，它们并不会参与洗牌。该牌

库中除了这些牌以外的所有牌都会被洗牌。因该牌库洗牌而触发的异能仍然会触发。参

见规则 )%#，“牌库”。!
!

(%#*#49!如果某效应将使得牌手将一个或多个特定的物件洗入牌库，而这些物件并不在它们

所应在的区域，或者某效应使得所有这些物件都移至其他区域或留在当前区域，该牌库

仍然会洗牌。!
例如：智谋的部分叙述为4当智谋从任何地方置入坟墓场时，将它洗入其拥有者的
牌库。5它置入坟墓场时其异能触发，然后某牌手响应将其从该坟墓场放逐。当该
异能结算时，该牌库被洗牌。&
例如：黑阳当空的部分叙述为4将黑阳当空洗入其拥有者的牌库。5黑阳当空在坟
墓场中，并获得了返照异能（可能因为偿付），然后从该坟墓场施放。黑阳当空
将被放逐，并且其拥有者的牌库被洗牌。&

!
(%#*#4: !如果某效应将使得牌手将一组物件洗入牌库，即使该组中没有物件，该牌库仍然会

洗牌。!
例如：填土祭师的叙述为4当填土祭师进场时，目标牌手将任意数量的目标牌从其
坟墓场洗入其牌库。5&它进场时异能触发，但没有指定任何牌为目标。当该异能
结算时，指定为目标的牌手仍然需要将其牌库洗牌。&

!
(%#*#4?!如果某效应使得牌手洗一个包含零或一张牌的牌库，因该牌库洗牌而触发的异能仍

然会触发。!
!

(%#*#4B!如果两个或更多效应使得某牌库同时洗牌数次，因该牌库洗牌而触发的异能将触发

等量的次数。!
!

(%#*0%*!横置和重置!
!

(%#*0%6!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。!
!

(%#*0%7!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。!
!

(%#*0#*!论命!
!

(%#*0#6!8论命 >$意指，检视任一对手牌库顶的 > 张牌，然后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。!
!

(%#*00*!比点!
!

(%#*006!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。!
!

(%#*007!8与一位对手比点$意指，8选择一位对手。你与该对手分别比点。$!
!



!

! #%0!

(%#*009!每位比点的牌手同时展示其牌库顶牌。然后这些牌手按主动牌手先决定（<=><= ）

顺序（参见规则 #%#*)）决定这些牌放置的位置，然后这些牌同时移动到该位置。!
!

(%#*00: !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。!
!

(%#*01*!时空换境!
!

(%#*016!牌手只能在竞逐时空游戏中时空换境。只有时空操控者可以时空换境。参见规则

4%#，“竞逐时空”。!
!

(%#*017!时空换境指，将每张牌面朝上时空牌和异象牌面朝下置于其拥有者的时空套牌牌库

底，然后将你时空套牌的牌库顶牌移离时空套牌并翻为牌面朝上。!
!

(%#*019!牌手可以因“时空换境异能”!的结果（参见规则 4%#*3），因牌面朝上的时空牌或

异象牌的操控者离开游戏（参见规则 4%#*#%），或因异象的触发式异能离开堆叠（参见

规则 (%)*+h）而时空换境。异能也可能指示牌手时空换境。!
!

(%#*01: !翻为牌面朝上的时空牌即为牌手时空换入的时空。翻为牌面朝下的、或离开游戏的

时空牌即为牌手时空换离的时空。异象也同样适用此规则。!
!

(%#*0)*!实施!
!

(%#*0)6!只有阴谋牌可以实施，并且只可以在魔王游戏中如此作。只有魔王可以实施阴谋。

参见规则 1#0，“阴谋”，及规则 4%)，“魔王”。!
!

(%#*0)7!实施阴谋指，如果它在你的阴谋套牌牌库顶，将其从阴谋套牌牌库顶移离，且如果

它不是牌面朝上，将其翻为牌面朝上。即使以上动作之一或两者均未在其上实行，该阴

谋仍视同为被实施。!
!

(%#*0)9!每次只能实施一个阴谋。如果牌手被指示实施多个阴谋，其进行实施阴谋等量的次

数。!!
!

(%#*0+*!终止!
!

(%#*0+6!只有面朝上的持续阴谋牌可以被终止，并且只可以在魔王游戏中如此作。参见规则

1#0，“阴谋”，及规则 4%)，“魔王”。!
!

(%#*0+7!终止阴谋指，将其翻为牌面朝下，并置于其拥有者的阴谋套牌牌库底。!
!

(%#*02*!增殖!
!

(%#*026!增殖表示，选择任意数量其上有指示物的永久物和5或牌手，然后对于其上已经有的

每种指示物而言，给该永久物或牌手一个额外的此种指示物。!
!

(%#*027!在双头巨人游戏中，队伍中的牌手共享中毒指示物。如果以此法选择多于一个在同

一队伍中的牌手，只有这些牌手其中之一可以被给予一个额外的中毒指示物。由执行增

殖的牌手来选择是哪位牌手获得该指示物。参见规则 3#%，“双头巨人玩法”。!
!

(%#*0(*!转化!
!



!

! #%1!

(%#*0(6!转化一个永久物指，将它翻到另一面牌面朝上。只有以双面牌代表的永久物才能转

化。（参见规则 (##，“双面牌”。）!
!

(%#*0(7!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，其他依此类推。!
!

(%#*0(9!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。!
!

(%#*0(:! 如果某咒语或异能要求牌手转化某个永久物，且该永久物将要转化成的牌面是以瞬

间或法术牌面代表的，则什么都不会发生。!
!

(%#*0(?!一些触发式异能在一个物件“转化为”一个具有特定特征的物件时触发。此类触发

式异能只会在该物件转化并在转化之后的时刻立即具有该特征时触发。!
!

(%#*0(B!如果一个永久物的起动式或触发式异能（且并非是该永久物的延迟触发式异能）试

图转化之，该永久物仅在自该异能放进堆叠之后还没有被转化过时才会转化。如果一个

永久物的延迟触发式异能试图转化该永久物，该永久物仅在自该延迟触发式异能被创造

之后还没有被转化过时才会转化。在这两种情况下，如果该永久物已被转化过，转化的

指示将被忽略。这是对先前规则的更改。!
!

(%#*03*!拘留!
!

(%#*036!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。!
!

(%#*04*!殖民!
!

(%#*046!殖民意指选择一个由你操控的衍生生物并派出一个衍生物，且其为前者衍生生物之

复制。!
!

(%#*047!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，则你不会派出衍生物。!
!

(%#*1%*!蛮化!
!

(%#*1%6!8蛮化 >$意指“如果此永久物未蛮化，则在其上放置 > 个X#5X#指示物且它蛮化。!
!

(%#*1%7!8已蛮化”此字样并无规则含义，此代称仅用作标记，供蛮化异能及其他咒语和异能

辨识之用。只有永久物能够蛮化。一旦某永久物已蛮化后，它便会一直保持已蛮化，直

到它离开战场为止。“已蛮化”不属于异能，也不是该永久物之可复制特征值之一。!
!

(%#*1%9!如果某永久物的异能指示牌手8蛮化 M$，则该永久物的其他异能也可能会提及 M。

后者异能中的 M值等同于该永久物蛮化时的 M值。!
!

(%#*1#*!投票!
!

(%#*1#6!某些咒语和异能要求牌手在所列的多个选项中投票选择其中一个，以决定该咒语或

异能会产生哪部分的效应。投票选择的流程为：由某位指定牌手开始，每位牌手依照回

合顺序依次选择其中一个选项。如果某效应允许牌手多次投票，则牌手于其原本应进行

投票的时候同时完成多次投票。!
!



!

! #%)!

(%#*1#7!所列之选项可包括物件，与不同的效应相关但无规则含义的字词，或与咒语或异能

之结算相关的其他变数。!
!

(%#*1#9!如果某咒语或异能之规则叙述中提及8投票$，则其指的是8牌手以投票作出选择$；

而非未在规则叙述中注明8投票$字样，且让牌手进行选择或作出决定的其他咒语或异能。!
!

(%#*1#:! 如果一个效应使牌手可以额外多投票，这些投票选择于牌手本应作出投票选择之时

一同发生。!
!

(%#*10*!振励!
!

(%#*106!“振励 >”意指“选择一个由你操控的生物，且需是由你操控的生物中防御力最小

或同为防御力最小者。在其上放置 > 个X#5X#指示物。”!
!

(%#*11*!显化!
!

(%#*116!显化一张牌指，将其翻为牌面朝下。它成为 050生物牌，没有规则文字，没有名称，

没有副类别，没有法术力费用。将其牌面朝下地放进战场。只要该永久物牌面朝下，它

便是显化的永久物。此设定特征之效应会持续影响此牌面朝下的牌张，直到其被翻回正

面为止。!
!

(%#*117!在你拥有优先权的时机下，你可以把由你操控的显化永久物翻回正面。这属于特殊

动作；它不用到堆叠（参见规则 ##2*07）。具体方法如下：将代表该永久物的牌张展示

给所有牌手，以示此牌确为生物牌，并展示其法术力费用，支付此费用，然后将该永久

物翻回正面。于此牌处于牌面朝下状态时设定其特征的效应随之结束，其重新获得在正

常状况下的特征。（如果代表该永久物的牌不是生物牌，或是没有法术力费用，则它不

能以此法翻回正面。）!
!

(%#*119!如果显化的是一张具变身异能的牌，则其操控者可将其当作具变身异能的牌面朝下

生物，并按照规则 (%0*12?中所述之流程来将其翻回正面，亦可比照本条前述之流程，将

其当作显化的永久物来翻回正面。!
!

(%#*11: !如果某效应指示牌手从其牌库显化数张牌，则逐张显化该些牌。!
!

(%#*11?!如果某效应指示牌手显化一张牌，且有另一个规则或效应阻止该面朝下的物件进入

战场，该牌不会被显化。其特征不会被改变，并留在原来的区域。如果它原本是面朝上

的，它仍然是面朝上。!
!

(%#*11B!如果一个由瞬间和法术牌代表的牌面朝下永久物将要翻回正面。则其操控者展示该

牌，然后将其保持牌面朝下。因永久物翻回正面时触发的异能不会触发。!
!

(%#*11C!欲了解更多信息，参见规则 (%(，“牌面朝下的咒语和永久物”。!
!

(%#*1)*!支援!
!

(%#*1) 6!永久物上的“支援 >$意指“在至多 > 个其他目标生物上各放置一个X#5X#指示物。”

瞬间或法术咒语上的“支援 >$意指“在至多 > 个目标生物上各放置一个X#5X#指示物。”!
!

(%#*1+*!探查!
!



!

! #%+!

(%#*1+6!8探查”意指“派出一个具有‘J二L，牺牲此神器：抓一张牌。’的无色线索衍生神

器。”!
!

(%#*12*!融合!
!

(%#*126!融合属于关键字动作，每个融合牌组当中会有一张牌的异能用到这个关键字动作。

（参见规则 (#0，“融合牌”。）融合同一融合牌组的两张牌，意指将它们以背面朝上

且已组合的方式放进战场。所得之永久物为由两张牌代表的单一物件。!
!

(%#*127!只有属于同一融合牌组的两张牌才能融合。衍生物，不是融合牌之牌张，以及不属

于同一融合牌组的融合牌不能融合。!
!

(%#*129!如果某效应要求牌手融合不能融合的牌张，则这些牌会留在当前区域。!
例如：某牌手同时拥有并操控午夜拾荒客和一个为墓地鼠群复制品的衍生物。在
战斗开始时，两者都会被放逐，但不能融合。午夜拾荒客会留在放逐区，被放逐
的衍生物消失。&

!
(%#*1( *!煽惑!

!
(%#*1( 6!某些咒语和异能可以煽惑生物。直到此类咒语或异能之操控者的下一个回合，该生

物每次战斗若能攻击，则必须攻击，且若能攻击除该咒语或异能之操控者以外的牌手，

则必须如此作。!
!

(%#*1(7!某些静止式异能可能叙述为一个生物“被煽惑”。该生物每次战斗若能攻击，则必

须攻击，且若能攻击除具有该静止式异能之永久物的操控者以外的牌手，则必须如此作。!
!

(%#*1(9!一旦牌手煽惑了某个生物，同一个牌手再次煽惑它没有效果。这不会创造额外的战

斗需求。!
!

(%#*13*!耗竭!
!

(%#*136!耗竭一个永久物，意指你选择在你的下一个重置步骤中不重置它。!
!

(%#*137!就算某个永久物尚未被横置，或已在某回合中被耗竭，也能耗竭之。如果你在你的

下一个重置步骤到来之前，多次耗竭了同一个永久物，则所有令该永久物不能重置的效

应都会在同一个重置步骤中失效。!
!

(%#*139!不在战场上的物件不能被耗竭。!
!

(%#*13: !8你可以于@此生物A攻击时耗竭之”是攻击的可选费用（参见规则 +%3*#C）。一些具

有此静止式异能的物件在同一段落中印有一个触发式异能，于“当你如此作”时触发。

这些异能相互关联。（参见规则 2%(*0C。）!
!

(%#*14*!勘察!
!

(%#*146!某些异能会令永久物进行勘察。其意指，该永久物的操控者展示其牌库顶牌。如果

以此法展示出地牌，则该牌手将该牌置于其手上。若否，则该牌手在该进行勘察的永久

物上放置一个X#5X#指示物，且可以将所展示的牌置入其坟墓场。!
!

(%#*147!在完成规则 (%#*146所述之流程后，该永久物便已“勘察”，就算该流程之部分或全

部动作无法完成也是一样。!



!

! #%2!

!
(%#*149!如果某永久物在有效应令其勘察之前就已改变区域，则利用其最后已知信息来确定

进行勘察的物件及其操控者。!
!

(%#*)%*!组装!
!

(%#*)%6!组装是出现在 Q.a[67&?系列中的关键字动作，会将机巧放进战场。除银边牌以外，

只有一张牌（汽鞭上司）提及组装机巧。本文件中的规则并未涵盖 Q.a[67&?系列中的牌

张和机制。欲知更多信息，请参见 Q.a[67&?常见问题集。!
!

(%#*)#*!刺探!
!

(%#*)#6!“刺探 >$意指，检视你牌库顶的 > 张牌，然后将其中任意数量的牌以任意顺序置入

你的坟墓场，其余则以任意顺序置于你牌库顶。!
!

(%#*)#6!如果某效应允许你在刺探时检视额外的牌，那么这些牌包括在你置入坟墓场或以任

意顺序置于你牌库顶的牌之中。!
!

(%#*)0*!演化!
!

(%#*)06!“演化 >$意指“如果此永久物上没有X#5X#指示物，则在其上放置 > 个X#5X#指示

物。”!
!

(%#*)1*!囤兵!
!

(%#*)16!8囤兵 >$意指，“如果你未操控军队生物，则派出一个 %5%黑色灵俑5军队衍生生物。

选择一个由你操控的军队生物。在该生物上放置 > 个X#5X#指示物。”!
!

(%#*)17!8受囤兵的@副类别A$字样指的是你选择的生物，它是否确实得到指示物并不重要。!
!
(%0*!关键字异能!
!

(%0*#*!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8关键字$；有时会以规则提示来简略说明该异能相对应的游戏规则。!
!

(%0*#6!如果一个效应提及“@关键字异能A费用”，它只指该关键字异能的可变数值费用。!
例如：痕躯瓦罗兹具有异能叙述为“你坟墓场的每张生物牌都具有食腐异能。其
食腐费用等同于该牌的法术力费用。”一张生物牌的食腐费用的数值等于其法术
力费用，该食腐异能的起动费用为该费用加上“从你的坟墓场放逐此牌”。&

!
(%0*#7!赋予某物件关键字异能的效应可能根据该物件或关于游戏状态的其他信息定义该异能

中的可变数值。对于此类异能，该可变数值的数值会持续更新。!
例如：熔岩口地狱兽具有异能“熔岩口地狱兽具有返响6@8，@为你的总生命。”
如果当熔岩口地狱兽的返响异能触发时你的总生命为 #"，但其结算时你的总生命
为 >，则需要支付的返响费用为6>8。&
例如：热火<寒冰是一张连体牌，其两半的法术力费用为6#8698和6#86'8。过往成
焰叙述为“你坟墓场中的每张瞬间与法术牌都获得返照异能直到回合结束。其返
照费用等同于该牌的法术力费用。”热火<寒冰在你的坟墓场中具有“返照
6!86'86985，但如果你选择施放热火，由此施放的咒语具有“返照6#86985。&

!



!

! #%(!

(%0*#9!一个效应可能会叙述一系列关键字异能“亦比照办理”。如果这些关键字异能其中之

一具有变化形式或变量，且该效应赋予一个或多个物件和5或牌手该关键字异能，则它赋

予该关键字异能的每一种适用的变化形式或变量。!
例如：协力合作是一个结界，叙述为“在每位牌手的维持开始时，如果由你操控
的某个生物具有飞行异能，则所有由你操控的生物获得飞行异能直到回合结束；&
且恐惧，先攻，连击，地行者，保护，践踏，以及警戒等异能亦比照办理。”于
该触发式异能结算时，你操控的生物中具有的每一种地行者异能和保护异能均会
赋予给每个由你操控的生物。&

!
( %0*#: !一个效应可能会提及“具@关键字异能A$或“具有@关键字异能A$的物件。这与提及

“具@关键字异能A异能”或“具有@关键字异能A异能”的物件意义相同。!
!

(%0*0*!死触!
!

(%0*06!死触属于静止式异能。!
!

(%0*07!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 (%)。!
!

(%0*09!在检查被宣告的战斗伤害分配是否合法时，任何具有死触的来源对生物分配的非零战

斗伤害均认为是致命伤害，而不考虑该生物的防御力。参见规则 +#%*#9N: 。!
!

(%0*0:!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。!
!

(%0*0?!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，则会使用其最后已知信息

来判断该永久物是否具有死触异能。!
!

(%0*0B!同一个物件上的多个死触异能并无意义。!
!

(%0*1*!守军!
!

(%0*16!守军属于静止式异能。!
!

(%0*17!具有守军的生物不能进行攻击。!
!

(%0*19!同一个生物上的多个守军异能并无意义。!
!

(%0*)*!连击!
!

(%0*)6!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 +#%，8战斗伤害步

骤$。）!
!

(%0*)7!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 (%0*(）
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攻击或阻挡生物，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。!
!

(%0*)9!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。!
!



!

! #%3!

(%0*):!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。!
!

(%0*)?!同一个生物上的多个连击异能并无意义。!
!

(%0*+*!结附!
!

(%0*+6!结附属于静止式异能，写作8结附于@物件或牌手A$。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。!
!

(%0*+7!关于灵气的更多信息，参见规则 1%1，8结界$。!
!

(%0*+9!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。!
!

(%0*+:!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。!
!

(%0*2*!佩带!
!

(%0*26!佩带属于武具牌特有的起动式异能。8佩带@费用A$意指，8@费用A：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。$!
!

(%0*27!关于武具的更多信息，参见规则 1%#，8神器$。!
!

(%0*29!8佩带@特性A生物”是佩带关键字的一种变化形式。“佩带@特性A! @费用A$意指“@费用A：
将此永久物装备在目标由你操控的@特性A生物上。你只可以于你能施放法术的时机下起

动此异能。”此异能并不限制该武具能装备在什么生物上面。!
!

(%0*2:! 8佩带@特性A生物”异能是一种佩带异能，“佩带@特性A生物”费用是一种佩带费用。

影响牌手如何或能否起动物件的佩带异能之效应亦会影响该物件的“佩带@特性A生物”

异能。增加或减少佩带费用之效应亦会增加或减少“佩带@特性A生物”费用。!
!

(%0*2?!如果同一个武具上有多个佩带异能，其上的任意一个佩带异能都可以被起动。!
!

(%0*(*!先攻!
!

(%0*(6!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 +#%，8战斗伤害步

骤$。）!
!

(%0*(7!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

(%0*)），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攻击或阻挡生物，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。!
!

(%0*(9!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）。!
!



!

! #%4!

(%0*(:!同一个生物上的多个先攻异能并无意义。!
!

(%0*3*!闪现!
!

(%0*36!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。8闪现$意

指，8你可以于你能够施放瞬间的时机下使用此牌。$!
!

(%0*37!同一个物件上的多个闪现异能并无意义。!
!

(%0*4*!飞行!
!

(%0*46!飞行属于躲避式异能。!
!

(%0*47! 具有飞行的生物只能被具有飞行和5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 +%4，8宣告阻挡者步骤$和规则 (%0*#(，8延

势$。）!
!

(%0*49!同一个生物上的多个飞行异能并无意义。!
!

(%0*#%*!敏捷!
!

(%0*#%6!敏捷属于静止式异能。!
!

(%0*#%7!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 1%0*2。）!
!

(%0*#%9!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 1%0*2。）!
!

(%0*#%:!同一个生物上的多个敏捷异能并无意义。!
!

(%0*##*!辟邪!
!

(%0*##6!辟邪是静止式异能。!
!

(%0*##7!在永久物上的8辟邪$意指8此永久物不能成为你对手所操控的咒语或异能的目标。$!
!

(%0*##9!在牌手上的8辟邪$意指8你不能成为你对手所操控的咒语或异能的目标。$!
!

(%0*##:!8反@特性A辟邪”是辟邪异能的一种变化形式。永久物上的“反@特性A辟邪”意指

“此永久物不能成为由对手操控之@特性A咒语，或由对手操控之@特性A来源异能的目标。”!
8反@特性A辟邪”异能是一种辟邪异能。!

!
(%0*##?!使物件失去辟邪异能之效应亦会使其失去所有“反@特性A辟邪”异能。允许牌手将具

辟邪异能的生物视同不具辟邪异能地选择为目标之效应亦会允许牌手选择具“反@特性A
辟邪”异能的生物为目标。。!寻找具辟邪异能的牌之效应亦会找到具“反@特性A辟邪”

异能的牌。!
!

(%0*##B!8反@特性 <A与反@特性 RA辟邪”是“反@特性 <A辟邪”及“反@特性 RA辟邪”的简写

形式；此类叙述与分别列出两个辟邪异能相同。如果一个效应将使具有此类异能的物件

失去“反@特性 <A辟邪”异能，则该物件依然会具有“反@特性 RA辟邪”异能。（译注：



!

! ##%!

中文牌上已经将“反@特性 <A及!@特性 RA辟邪”按两个辟邪异能分别译成“反@特性 <A辟

邪与反@特性 RA辟邪”。）!
!

(%0*##C!同一个永久物或牌手上的多个同种辟邪异能并无意义。!
!

(%0*#0*!不灭!
!

(%0*#06!不灭是一个静止式异能。!
!

(%0*#07!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

检查致命伤害的状态动作（参见规则 (%)*+C）。!
!

(%0*#09!同一个永久物上的多个不灭异能并无意义。!
!

(%0*#1*!威吓!
!

(%0*#16!威吓属于躲避式异能。!
!

(%0*#17!具有威吓的生物只能被神器生物和5或与之有共通颜色的生物阻挡。（参见规则 +%4，
8宣告阻挡者步骤$。）!

!
(%0*#19!同一个生物上的多个威吓异能并无意义。!

!
(%0*#)*!地行者!

!
(%0*#)6!地行者为通用词，在物件的规则叙述中都会以8@类别A行者$的格式出现，其中@类别A

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。!
!

(%0*#)7!地行者属于躲避式异能。!
!

(%0*#)9!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8海岛行者$）、具有所指定的超类别（如8传奇地行者$）、不具有所指

定的超类别（如8非基本地行者$），或同时具有所制定的超类别及副类别（如8雪境沼泽

行者$）。（参见规则 +%4，8宣告阻挡者步骤$。）!
!

(%0*#): !地行者异能并不会互相8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攻击生物。&

!
(%0*#)?同一个生物上的多个同类别地行者异能并无意义。!

!
(%0*#+*!系命!

!
(%0*#+6!系命属于静止式异能。!

!
(%0*#+7!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（该伤害造成的其他结果仍照常处理）。参见规则 #0%*1。!
!

(%0*#+9!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，则会使用其最后已知信

息来判断该永久物是否具有系命异能。!
!



!

! ###!

(%0*#+: !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。!
!

(%0*#+?!如果多个具有系命的来源同时造成伤害，它们会分别导致一次获得生命的事件（参

见规则 ##4*4N#%）。!
例如：一位牌手操控阿耶尼的群伴，其异能为“每当你获得生命时，在阿耶尼的
群伴上放置一个?#<?#指示物。”和两个具有系命异能的生物。这些生物同时造
成战斗伤害。阿耶尼的群伴的异能触发两次。&

!
(%0*#+B!同一个物件上的多个系命异能并无意义。!

!
(%0*#2*!保护!

!
(%0*#26!保护属于静止式异能，写作8反@特性A保护$。此特性通常为颜色（如8反黑保护$），

但也可以是其他的特征或信息。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 #%4*0的例

外状况。!
!

(%0*#27!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。!
!

(%0*#29!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 (%)，8状态动作$。）!
!

(%0*#2: !具有保护的永久物不能佩戴具所述特性的武具或构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 (%)，8状态动

作$。）!
!

(%0*#2?!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。!
!

(%0*#2B!具有保护的攻击生物不能被具该特性的生物阻挡。!
!

(%0*#2C!8反@特性 <A及反@特性 RA保护$是8反@特性 <A保护$及8反@特性 RA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8反

@特性 <A保护$异能，则该物件依然会具有8反@特性 RA保护$异能。（译注：中文牌上已经

将8反@特性 <A及!@特性 RA保护$按两个保护异能分别译成8反@特性 <A保护，反@特性 RA保
护$。）!

!
(%0*#2D!8反所有@特征A保护$是为该特征所有可能出现的每个特性单独列出8反@特性 <A保护$，

8反@特性 RA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8反@特性 <A保护$此异能，则该物件依然会具有8反@特性

RA保护$，8反@特性 UA保护$等等这些异能。（译注：中文牌上的 =H'[?9[E'.!BH'-!6&&!
@9D6H69[?HEa[E9A不一定会译作8反所有@特征A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8反五色保护$。）!
!

(%0*#2E!8所有@特征、特性或牌手的集合A之反@特征、特性或牌手A保护”是为该集合中的每个

特征、特性或牌手单独列出“反@<A保护”，“反@RA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。!
!



!

! ##0!

(%0*#2F!8反一切保护$是保护的变化形式。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、不能构工工事、不能被生物阻挡，且防止将对它造成的所有伤害。!
!

(%0*#2, !8反@一位牌手A保护$是保护的变化形式。具有反一位特定牌手保护的永久物，具有反

该牌手操控之每个物件的保护异能，反该牌手拥有但未被另一位牌手操控之每个物件的

保护异能，无论该物件的特征为何。此类永久物不能成为该牌手操控的咒语或异能的目

标、不能被该牌手操控的灵气结附、不能佩带该牌手操控的武具、不能构工该牌手操控

的工事、不能被该牌手操控的生物阻挡、且防止所有由该牌手操控、或由该牌手拥有但

未被另一位牌手操控之来源将对它造成的所有伤害。!
!

(%0*#2- !同一永久物或牌手上的多个同特性保护异能并无意义。!
!

(%0*#2. !一些灵气既赋予所结附的生物保护异能，又叙述8此效应不会移除$该灵气或所有灵

气。此叙述的意义为这些灵气可以合法结附该生物，不会因状态动作置入其拥有者的坟

墓场。如果该生物额外具有其他同特性保护异能，这些异能会如常影响灵气。!
!

(%0*#(*!延势!
!

(%0*#(6!延势属于静止式异能。!
!

(%0*#(7!具有飞行的生物只能被具有飞行和5或延势的生物阻挡。（参见规则 +%4，8宣告阻挡

者步骤$和规则 (%0*4，8飞行$。）!
!

(%0*#(9!同一个生物上的多个延势异能并无意义。!
!

(%0*#3*!帷幕!
!

(%0*#36!帷幕属于静止式异能。8帷幕$意指，8此永久物或牌手不能成为咒语或异能的目标。$!
!

(%0*#37!同一永久物或牌手上的多个帷幕异能并无意义。!
!

(%0*#4*!践踏!
!

(%0*#46!践踏属于静止式异能，会影响分配攻击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 +#%，8战斗伤害步骤$。）!
!

(%0*#47!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。当检查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，以及其他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 !<! 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 #<#、不具异能的生物，另一个是 ;<;、具践踏异能的生物。主动牌手可将
第一个攻击者造成的 # 点伤害及第二个生物造成的 # 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 ! 点伤害分配给防御牌手。&
例如：一个 A<A、具有践踏异能的绿色生物被一个 !<!、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 ! 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。&



!

! ##1!

!
(%0*#49!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。!
!

(%0*#4: !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攻击生物可分配的伤害超过了它的忠诚。!
!

(%0*#4?!同一个生物上的多个践踏异能并无意义。!
!

(%0*0%*!警戒!
!

(%0*0%6!警戒属于静止式异能，会影响宣告攻击者步骤的规则。!
!

(%0*0%7!具有警戒的生物攻击时不需横置。（参见规则 +%3，8宣告攻击者步骤$。）!
!

(%0*0%9!同一个生物上的多个警戒异能并无意义。!
!

(%0*0#*!结合!
!

(%0*0#6!结合属于静止式异能，会影响战斗的规则。!
!

(%0*0#7!8与s 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8与s 结合$异能。!
!

(%0*0#9!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8与s 结合$异能）结合为一个8团队$。

其可以将任意数量具有8与其他@特性A结合$的攻击生物与任意数量的其他@特性A攻击生物

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

(%0*0#F。）!
!

(%0*0#: !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。!
!

(%0*0#?!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8与s 结合$
异能，该团队也将持续到战斗结束。!

!
(%0*0#B!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。!

!
(%0*0#C!结合并不会使攻击生物共用异能，也不会移除任何异能。在团队中的攻击生物都是

独立的永久物。!
!

(%0*0#D!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

团队中的所有其他生物。!
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队伍进行
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
作，则阻挡生物也同时阻挡了具沼泽行者的生物。&

!
(%0*0#E!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。!

!
(%0*0#F!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A生物，且其中之一具有8与其他@特性A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 +#%*#9中所描述之顺序的例

外状况。!
!

(%0*0#, !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：该攻击生物具结合异能、或有

两个攻击生物同为@特性A生物，且其中之一具有8与其他@特性A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 +#%*#:中所描述之

顺序的例外状况。!
!

(%0*0#- !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s 结合异

能并无意义。!
!

(%0*00*!狂暴!
!

(%0*006!狂暴属于触发式异能。8狂暴 >$意指，8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X>5X>直到回合结束。$（参见规则 +%4，8宣告阻挡者步骤$。）!
!

(%0*007!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。!
!

(%0*009!如果一个生物具有多个狂暴异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*01*!累积维持!
!

(%0*016!累积维持属于触发式异能，其递增永久物的费用。8累积维持@费用A$意指，8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A。若你未如此作，牺牲之。$如果@费用A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4累积维持6B8或6'85 ，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6B86B86B8，6B86B86'8，6B86'86'8 ，或是6'86'86'8 来让此生物继续留在战
场上。&
例如：某生物具有4累积维持～牺牲一个生物5，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。&&

!
(%0*017!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4累积维持～支付一点生命5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 # 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 ! 点生命。&

!
(%0*0)*!侧面攻击!

!
(%0*0)6!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 +%4，8宣告阻挡

者步骤$。）8侧面攻击$意指，8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N#5N#直到回合结束。!
!



!

! ##+!

(%0*0)7!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。!
!

(%0*0+*!时间跳跃!
!

(%0*0+6!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8跃

离$。与此同时，所有于跃离时由该牌手操控的所有已跃离永久物8跃回$。!
!

(%0*0+7!如果一个永久物跃离，其状态改为8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他

东西产生影响，也不会受其影响。跃离的永久物会移出战斗。（参见规则 +%2*)）!
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4你每
操控一个生物，便抓一张牌。5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4消灭所有生物。它
们不能重生。5该已跃离生物不会被消灭。&

!
(%0*0+9!如果一个永久物跃回，则其状态改为8已跃回$。游戏再一次将之视同存在于游戏之

中。!
!

(%0*0+: !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。衍生物跃离期间依然存在于战场上。

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。!
!

(%0*0+?!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8只要$，且以该永久物为追踪对象的效应（参见规则 2##*07）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。!
!

(%0*0+B!当永久物跃离时，结附5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8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5
装备的永久物一同跃回。!

!
(%0*0+C!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。!

!
(%0*0+D!直接跃离的灵气、武具或工事跃回时仍然结附5装备于它跃离时所结附5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5装备的状态跃回。并进行相应的状态动作。（参见规则 (%)*+- 及

(%)*+.。）!
!

(%0*0+E!因一个永久物成为8结附5装备$或8未结附5未装备$于某物件或牌手上而触发的异能，

不会因该永久物跃离或跃回而触发。!
!

(%0*0+F!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 3%%*)。!
!

(%0*0+, !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。!
!



!
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(%0*0+- !在多人游戏中，牌手一旦离开游戏，游戏规则可能导致已跃离永久物离开游戏或被

放逐。（参见规则 3%%*)6和 3%%*)9。）如果一个已跃离永久物是在某已离开游戏的牌手

之操控下跃离的，该永久物于本应是该牌手的下一个回合开始后的下一个重置步骤中跃

回。!
!

(%0*0+. !同一永久物或牌手上的多个时间跳跃异能并无意义。!
!

(%0*02*!购回!
!

(%0*026!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。8购回@费用A$意指，8于你施放此咒语时，可以额外支付@费用A$以及8如果曾支付其购

回费用，则此咒语结算后改为置于其拥有者的手上，而非该牌手的坟墓场。$支付咒语的

购回费用时，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0B_D的规定来支付额外费用。!
!

(%0*0(*!次元幽影!
!

(%0*0(6!次元幽影属于躲避式异能。!
!

(%0*0(7!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 +%4，8宣告阻挡者步骤$。）!
!

(%0*0(9!同一个生物上的多个次元幽影异能并无意义。!
!

(%0*03*!循环!
!

(%0*036!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。8循环

@费用A$意指，8@费用A，弃掉此牌：抓一张牌。$!
!

(%0*037!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他

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。!
!

(%0*039!一些具有循环的牌也同时具有当其被循环时触发的异能。“当你循环@此牌A$意指，

“当你弃掉@此牌A以支付循环异能的起动费用”。这些异能会在此牌循环后去到的区域

中触发。!
!

(%0*03: !一些牌具有异能，每当牌手“循环或弃”一张牌时触发。当一张牌被循环时，此类

异能只会触发一次。!
!

(%0*03?!类别循环是循环异能的变化。8@类别A循环@费用A$意指，8@费用A，弃掉此牌：!从你的

牌库中搜寻一张@类别A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8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8基本地循环$）。!
!

(%0*03B!类别循环异能是循环异能，且类别循环费用是循环费用。于牌手循环牌时触发其异

能的牌，也会在牌手弃掉一张牌以支付类别循环异能之起动费用时触发。阻止牌手循环

牌的效应也会阻止牌手起动牌上的类别循环异能。增加或减少循环费用的效应也会增加

会减少类别循环费用。寻找具循环异能之牌的效应也可以找到具类别循环异能的牌。!
!

(%0*04*!返响!
!
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(%0*046!返响属于触发式异能。8返响@费用A$意指，8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A，否则牺牲之。$!
!

(%0*047!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

GH69&?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。!
!

(%0*1%*!马术!
!

(%0*1%6!马术属于躲避式异能。!
!

(%0*1%7!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 +%4，8宣告阻挡者步骤$。）!
!

(%0*1%9!同一个生物上的多个马术异能并无意义。m!
!

(%0*1#*!消退!
!

(%0*1#6!消退是一个代表了两个异能的关键字。8消退 >$意指，8此永久物进入战场时，上面

有 > 个消退指示物$以及8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

无法如此作，则牺牲该永久物。$!
!

(%0*10*!增幅!
!

(%0*106!增幅属于静止式异能，当咒语在堆叠中时生效。8增幅@费用A$意指，8你施放此咒语

时，可以额外支付@费用A。$支付咒语之增幅费用时，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0B_D
的规定来支付额外费用。!

!
(%0*107!8增幅@费用 #A和5或@费用 0A$与分别列出8增幅@费用 #A，增幅@费用 0A$之意义相同。!

!
(%0*109!多重增幅是增幅异能的变化。8多重增幅@费用A$意指，8你施放此咒语时，可以任意

次数地额外支付@费用A。$多重增幅费用也是增幅费用。!
!

(%0*10:! 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8已增幅$。

参见规则 2%#*07。!
!

(%0*10?!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 2%(，8关联异能$。!
!

(%0*10B!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8若曾支付其@<A的增幅费用$以及8若曾支付其@RA的增幅费用$，并且 <
与 R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。!
!

(%0*10C!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 2%#*09。!
!

(%0*11*!返照!
!



!
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(%0*116!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。8返照@费用A$意指，8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8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，而非置入任何其他地方。$以返照异

能施放咒语时，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0B_D的规定来支付替代性费用。!
!

(%0*1)*!疯魔!
!

(%0*1)6!疯魔为代表了两个异能的关键字。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。8疯魔@费用A$意指，8若牌手

将弃掉此牌，则该牌手将其弃掉，但改为将其放逐，而非置于其坟墓场$以及8当此牌以

此法被放逐时，其拥有者可通过支付@费用A来施放之，而不是支付其法术力费用。若该

牌手未如此作，则将此牌置入其坟墓场。$!
!

(%0*1)7!以疯魔异能施放咒语时，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0B_D的规定来支付替代性费

用。!
!

(%0*1)9!在结算疯魔触发式异能后，如果所放逐之牌未被施放、且被移动到公开区域，提及

被弃掉之牌的效应可以找到该物件。参见规则 )%%*(E。!
!

(%0*1+*!恐惧!
!

(%0*1+6!恐惧属于躲避式异能。!
!

(%0*1+7!具有恐惧的生物只能被神器生物和5或黑色生物阻挡。（参见规则 +%4，8宣告阻挡者

步骤$。）!
!

(%0*1+9!同一个生物上的多个恐惧异能并无意义。!
!

(%0*12*!变身!
!

(%0*126!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A$意指，“你可牌面朝下地施

放此牌，将其当成 050生物，并且没有内文叙述、没有名称、没有副类别、没有法术力

费用；此时改为支付J1L，而不是支付其法术力费用。”（参见规则 (%(，“牌面朝下的

咒语和永久物”。）!
!
(%0*127!威力变身是变身异能的变化。“威力变身@费用A$意指，“你可牌面朝下地施放此牌，

将其当成 050生物，并且没有内文叙述、没有名称、没有副类别、没有法术力费用；此

时改为支付J1L，而不是支付其法术力费用。”和“于此永久物翻回正面时，如果曾支付

其威力变身费用来将它翻回正面，则在其上放置一个X#5X#指示物。”威力变身费用也属

于变身费用。!
!

(%0*129!使用变身异能施放咒语时，将其牌面朝下。它成为 050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 2#1，“持续性效应的互动”和规则 (%2，“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J1L，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

都可以使用牌的变身异能来施放它。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。!



!
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!
(%0*12: !通常你不能以牌面朝下的方式施放牌。变身异能允许你如此作。!

!
(%0*12?!于任何你拥有优先权的时机，你可以把由你操控的具有变身异能的牌面朝下之永久

物翻回正面。这是一个特殊动作；它不使用堆叠（参见规则 ##2）。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。!
!

(%0*12B!如果一个永久物的变身费用包含 M，该永久物的其他异能可能也提及 M。这些异能

中 M的值等同于变身特殊动作执行时所选择的 M的值。!
!

(%0*12C!关于如何施放具有变身异能的牌之更多信息，参见规则 (%(，“牌面朝下的咒语和

永久物”。!
!

(%0*1(*!增强!
!

(%0*1(6!增强属于静止式异能。8增强 >$意指，8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 >
个X#5X#指示物。能展示的牌不包括此牌本身，也不包括其他与此牌同时进战场的牌。$!

!
(%0*1(7!如果一个生物具有多个增强异能，则每一个都会分别触发。!

!
(%0*13*!挑拨!

!
(%0*136!挑拨属于触发式异能。8挑拨$意指，8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。如果你如此作，则重置该目标生

物。$!
!

(%0*137!如果一个生物具有多个挑拨异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*14*!风暴!
!

(%0*146!风暴属于触发式异能，于堆叠中生效。“风暴”意指，“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，便复制该咒语一次。若此咒语需要目标，你可以为

任意复制品选择新的目标。”!
!

(%0*147!如果一个咒语具有多个风暴异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*)%*!共鸣!
!

( %0*)%6!共鸣属于静止式异能，当咒语在堆叠中时生效。8@文字A共鸣$意指8你每操控一个@文
字A，施放此咒语的费用便减少J#L来施放。$!

!
(%0*)%7!如果一个咒语有多个共鸣异能，则每一个都会分别生效。!

!
(%0*)#*!打包!

!
(%0*)#6!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。8打包@费

用A$意指，8你可以改为选择此咒语的所有模式，而非只选择指定数量的模式。若你如此
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作，则你额外支付@费用A。$使用打包异能时，需依照规则 2%#*07及 2%#*0B_D之规定来选

择模式与支付额外费用。!
!

(%0*)#7!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。!
!

(%0*)0*!套件!
!

(%0*)06!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。8套件 >$
意指，8此永久物进入战场时上面有 > 个X#5X#指示物$以及8当此永久物从战场上置入坟

墓场时，其上每有一个X#5X#指示物，你便可以在目标神器生物上放置一个X#5X#指示

物。$!
!

(%0*)07!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。!
!

(%0*)1*!辉映!
!

(%0*)16!辉映属于静止式异能，于一个物件进入战场的时候生效。“辉映”意指，“忽略任

何将会影响此物件的改变类别的效应，若它作为生物进入战场，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X#5X#指示物。否则，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。”!
!

(%0*)17!辉映只在具有辉映的物件从堆叠作为结算中的咒语进入战场时才会放置指示物，并

且必须是为其费用支付过一种或多种有色法术力时才会放置指示物。额外费用或替代性

费用也算作费用。!
!

(%0*)19!辉映也可用来设定其他异能的可变数值。如果该关键字用于此用途，则不会在乎这

是个生物咒语或非生物咒语。!
例如：4套件～辉映5意指，4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?#<?#指示物5以及4当此永久物从战场上置入坟墓场时，其上每
有一个?#<?#指示物，你便可以在目标神器生物上放置一个?#<?#指示物。5&

!
(%0*)1:! 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。!

!
(%0*))*!武士道!

!
(%0*))6!武士道属于触发式异能。8武士道 >$意指，8每当此生物进行阻挡或被阻挡时，它得

X>5X>直到回合结束。$（参见规则 +%4，8宣告阻挡者步骤$。）!
!

(%0*))7!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。!
!

(%0*)+*!转生!
!

(%0*)+6!转生属于触发式异能。8转生 >$意指，8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 > 的精怪牌从你的坟墓场移回你手上。$!
!

(%0*)+7!如果一个永久物有多个转生异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*)2*!通联!
!
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(%0*)26!通联属于静止式异能，当牌在你手上时生效。“通联@特性A!@费用A$意指，“于你施

放@特性A咒语时，你可以从手上展示此牌。若你如此作，该咒语获得此牌的规则叙述，

且你支付@费用A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

2%#*07与规则 2%#*0B_D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他咒语上。若它所通联上的咒语之费用包括了4弃一张
牌5，你甚至可以弃掉它来支付此部分的费用。&

!
(%0*)27!如果你无法作出该牌规则叙述中所要求的选择（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，并决定这些效应发生的顺序。在这些效应中，本体咒语的效

应一定会首先发生。!
!

(%0*)29!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的规则叙述。这属于

改变叙述的效应（参见规则 2#0，“改变叙述的效应”。）此咒语不会获得通联牌的其

他特征（如名称、法术力费用、超类别、牌类别、副类别等）。该咒语获得的叙述中，

用牌的名称来指代某张牌的部分指代的是在堆叠中的该咒语，而不是指代提供该部分叙

述的那张牌。!
例如：冰冻射线是一张具有通联古咒异能的红牌，其叙述为4冰冻射线对任意一个
目标造成 ! 点伤害5。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 ! 点伤害。&

!
(%0*)2:! 为此类添加的叙述选择目标与一般情况相同。（参见规则 2%#*09。）注意如果一个

咒语具有一个或数个目标，且所有目标在结算时均不合法，此咒语便不会结算。!
!

(%0*)2?!一旦该咒语因任何原因离开堆叠，便不再具有由通联导致的任何改变。!
!

(%0*)(*!献祭!
!

(%0*)(6!献祭属于静止式异能，在具有献祭异能的牌在堆叠上时生效。“@副类别A献祭$意指，

“你可以牺牲一个@副类别A永久物，作为施放此咒语的额外费用。若你选择支付此额外

费用，此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，且你可以于你

能够施放瞬间的时机下施放此牌。”!
!

(%0*)(7!于你为咒语作出选择时，一并选择牺牲哪个永久物。（参见规则 2%#*07。）于你支

付总费用时，牺牲该永久物。（参见规则 2%#*0D。）!
!

(%0*)(9!所牺牲之永久物的法术力中之一般法术力，将减少该咒语总费用中的一般法术力。

所牺牲之永久物的法术力中之有色法术力和无色法术力，将减少该咒语总费用中同样类

型的法术力，如有剩余的部分，则将减少该咒语总费用中等量的一般法术力。（参见规

则 ##3*(。）!
!

(%0*)3*!忍术!
!

(%0*)36!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。8忍术@费
用A$意指，8@费用A，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。$!
!

(%0*)37!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。!
!
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(%0*)39!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 +%4*#D）。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。!
!

(%0*)3: !指挥官忍术是忍术异能的变化，当具指挥官忍术的牌位于统帅区中时亦会生效。

“指挥官忍术@费用A$意指“@费用A，从你手上或统帅区展示此牌，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。”!
!

(%0*)4*!历传!
!

(%0*)46!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。8历传$
意指，8这盘游戏结束之前，你不能施放咒语$以及8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 (%2*#%。!
!

(%0*)47!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。!
!

(%0*+%*!召集!
!

(%0*+%6!召集属于静止式异能，当具有召集的咒语在堆叠中时生效。8召集$意指，8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一般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。$!
!

(%0*+%7!召集异能不是额外或替代性费用，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：无情召唤的一部分异能叙述为4你施放的生物咒语减少6!8来施放。5你操控
无情召唤并施放攻城亚龙，一个费用为6>86:86:8并具有召集异能的咒语。施放攻
城亚龙的总费用为6;86:86:8 。在你起动法术力异能之后，你将支付总费用。你可
以横置至多两个绿色生物和至多三个任意颜色的生物来支付该费用，未用此法支
付的其余费用使用法术力异能来支付。&

!
(%0*+%9!若以此法横置了某生物来支付咒语的总费用，便称为用此生物“召集”该咒语。!

!
(%0*+%: !同一个咒语上的多个召集异能并无意义。!

!
(%0*+#*!发掘!

!
(%0*+#6!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。8发掘 >$

意指，8只要你的牌库至少有 > 张牌，如果你将要抓一张牌，你可以改为将你牌库顶的 >
张牌置入你的坟墓场，且将此牌从你的坟墓场移回你手上。$!

!
(%0*+#7!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。!
!

(%0*+0*!易质!
!

(%0*+06!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。8易质@费
用A$意指，8@费用A，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
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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。$!
!

(%0*+07!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

上或是在其他区域之中，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。!
!

(%0*+1*!嗜血!
!

(%0*+16!嗜血属于静止式异能。8嗜血 >$意指，8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 > 个X#5X#指示物。$!
!

(%0*+17!8嗜血 M$是嗜血的特殊格式之一。8嗜血 M$意指，8如果所有对手本回合总共已受过

M点伤害，此永久物进入战场上面有 M个X#5X#指示物。$!
!

(%0*+19!如果一个物件具有多个嗜血异能，则每一个都会分别生效。!
!

(%0*+)*!缠身!
!

(%0*+)6!缠身属于触发式异能。永久物上的8缠身$意指，8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。$在瞬间或法术咒语上的8缠身$意指，8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。$!
!

(%0*+)7!由于其缠身异能而处于放逐区域的牌，将8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，8它所缠身的生物$皆指代被缠身异能所指定为目标的物件。!
!

(%0*+)9!具有缠身的牌上之提及8所缠身的生物$的触发式异能，能够在放逐区中触发。!
!

(%0*++*!覆诵!
!

(%0*++6!覆诵为代表了两个异能的关键字。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。8覆诵@费用A$意指，8你可以支

付@费用A任意次数，以作为施放此咒语的额外费用$以及8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 2%#*07与规

则 2%#*0B_D的规定来支付额外费用。!
!

(%0*++7!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。!
!

(%0*+2*!预报!
!

(%0*+26!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8预报～@起动式

异能A$。!
!

(%0*+27!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。!
!

(%0*+(*!接殖!
!
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(%0*+(6!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。8接殖 >$
意指，8此永久物进入战场时，上面有 > 个X#5X#指示物$以及8每当另一个生物进入战场

时，若此永久物上有X#5X#指示物，你可以将此永久物上的一个X#5X#指示物移到该生物

上。$!
!

(%0*+(7!如果一个永久物具有多个接殖异能，则每一个都会分别产生作用。!
!

(%0*+3*!复还!
!

(%0*+36!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。8复还

@费用A$意指，8当一个生物从战场置入你的坟墓场时，你可以支付@费用A。若你如此作，

则将此牌从你的坟墓场移回你手上。否则，则放逐此牌。$!
!

(%0*+4*!涟动!
!

(%0*+46!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。8涟动 >$意指，8当

你施放此咒语时，你可以展示你牌库顶的 > 张牌；或是当你的牌库少于 > 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。$!
!

(%0*+47!如果一个咒语具有多个涟动异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*2%*!转瞬!
!

(%0*2%6!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。8转瞬$意指，8只要此

咒语在堆叠中，牌手便不能施放其他咒语或起动不是法术力异能的起动式异能。$!
!

(%0*2%7!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。!
!

(%0*2%9!同一个咒语上的多个转瞬异能并无意义。!
!

(%0*2#*!延缓!
!

(%0*2#6!延缓为代表了三个异能的关键字。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。8延缓 >～

@费用A$意指，8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A并将其放逐，且上面有 > 个计时指示物。此动作不使用堆叠$、8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8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。$!
!

(%0*2#7!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8已延缓$。!
!

(%0*2#9!当确定你是否可以开始施放一张具有延缓异能的牌时，将任何将会阻止该牌施放的

效应纳入考虑。!
!

(%0*2#:! 以延缓异能的效应施放咒语，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0B_D的规定来支付替代

性费用。!
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!
(%0*20*!消逝!

!
(%0*206!消逝为代表了三个异能的关键字。8消逝 >$意指，8此永久物进入战场时，上面有 >

个计时指示物$、8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$，以及8当移去此永久物上最后一个计时指示物时，将它牺牲。$!
!

(%0*207!如果8消逝$后面没接着数字指，8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8当移去此永久物上最后一个计时指示物时，将它牺

牲。$!
!

(%0*209!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。!
!

(%0*21*!抵受!
!

(%0*216!抵受属于静止式异能。8抵受 >$意指，8如果任一来源将对此生物造成伤害，则防止

此伤害中的 > 点。$!
!

(%0*217!每个抵受异能都只能防止任一来源一次所造成的 > 点伤害。它会对其他来源所造成

的伤害另外生效，或者对此来源其他时候所造成的伤害另外生效。!
!

(%0*219!如果一个物件具有多个抵受异能，则每一个都会分别生效。!
!

(%0*2)*!灵气转换!
!

(%0*2)6!灵气交换是一些灵气牌所具有的起动式异能。8灵气转换@费用A$意指，8@费用A：你可

以将此永久物与你手上的一张灵气牌交换。$!
!

(%0*2)7!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。&

!
(%0*2+*!掘穴!

!
(%0*2+6!掘穴属于静止式异能，当具有掘穴的咒语在堆叠中时生效。8掘穴$意指，8你可以为

此咒语总费用中的每一点一般法术力从你的坟墓场中放逐一张牌，而不支付该法术力。$!!
!

(%0*2+7!掘穴异能不是额外或替代性费用，且只在该具有掘穴异能的咒语的总费用被确定之

后生效。!
!

(%0*2+9!同一个咒语上的多个掘穴异能并无意义。!
!

(%0*22*!构工!
!

(%0*226!构工属于工事牌专有的起动式异能。8构工@费用A$意指，8@费用A：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。$!
!

(%0*227!关于工事的更多信息，参见规则 1%#，8神器$。!
!

(%0*229!如果一个工事上有多个构工异能，则均可任意使用。!
!
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(%0*2(*!狂热!
!

(%0*2(6!狂热属于触发式异能。8狂热 >$意指，8每当此生物攻击且未受阻挡时，它得X>5X%
直到回合结束。$!

!
(%0*2(7!如果一个生物具有多个狂热异能，则每一个都会分别触发。!

!
(%0*23*!坟场风暴!

!
(%0*236!坟场风暴属于触发式异能，于堆叠中生效。“坟场风暴”意指，“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，便复制该咒语一次。若此咒语

需要目标，你可以为任意复制选择新的目标。”!
!

(%0*237!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。!
!

(%0*24*!剧毒!
!

(%0*246!剧毒属于触发式异能。8剧毒 >$意指，8每当此生物对牌手造成战斗伤害时，该牌手

得到 > 个中毒指示物。$（关于中毒指示物的更多信息，参见规则 #%)*1:。）!
!

(%0*247!如果一个生物具有多个剧毒异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*(%*!易形!
!

(%0*(%6!易形属于起动式异能。8易形@费用A$意指，8@费用A，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。$!
!

(%0*(#*!夺冠!
!

(%0*(#6!夺冠代表了两个触发式异能。8夺冠@物件A$意指，8当此永久物进入战场时，除非你

将另一个由你操控的@物件A放逐，否则牺牲之$以及8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。$!
!

(%0*(#7!夺冠所代表的两个异能之间有所关联。参见规则 2%(，8关联异能$。!
!

(%0*(#9!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8被夺

冠$。!
!

(%0*(0*!化形!
!

(%0*(06!化形属于特征定义异能。8化形$意指，8此物件具有所有生物类别。$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 2%)*1。!
!

(%0*(1*!呼魂!
!

(%0*(16!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。8呼魂@费用A$意指，8你可以支付@费用A来施放此

牌，而非支付其法术力费用$以及8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 2%#*07与规则 2%#*0B_D的规

定来支付额外费用。!
!



!

! #0(!

(%0*()*!掩蔽!
!

(%0*()6!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。8掩蔽$意指，

8此永久物须横置进入战场$以及8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t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。q$!
!

(%0*(+*!伺机!
!

(%0*(+6!伺机属于静止式异能，在堆叠中生效。8伺机@费用A$意指，8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A，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 2%#*07与规则 2%#*0B_D的规定来支付替代性费用。!
!

(%0*(2*!补强!
!

(%0*(26!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。8补强 >～

@费用A$意指;8@费用A，弃掉此牌：在目标生物上放置 > 个X#5X#指示物。$!
!

(%0*(27!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

战场上或是在其他区域之中，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。!
!

(%0*((*!协力!
!

(%0*((6!协力为代表了两个异能的关键字。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。8协力$意指，8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8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

2%#*07与规则 2%#*0B_D的规定来支付额外费用。!
!

(%0*((7!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他的协力异能而触发。!
!

(%0*(3*!留存!
!

(%0*(36!留存属于触发式异能。8留存$意指，8当此永久物从战场置入坟墓场时，如果其上没

有N#5N#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N#5N#指示物。$!
!

(%0*(4*!干枯!
!

(%0*(46!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。而是使该来源的操控者将该数量的N#5N#指示物放置在该生物上。参见规则

#0%*1。!
!

(%0*(47!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，则会使用其最后已知信

息来判断该永久物是否具有干枯异能。!
!

(%0*(49!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。!
!



!

! #03!

(%0*(4:! 同一个物件上的多个干枯异能并无意义。!
!

(%0*3%*!追溯!
!

(%0*3%6!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。8追溯$意指，8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 2%#*07与规则

2%#*0B_D的规定来支付额外费用。!
!

(%0*3#*!吞噬!
!

(%0*3#6!吞噬属于静止式异能。8吞噬 >$意指，8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 > 个X#5X#指示物。$!
!

(%0*3#7!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。8它吞噬过$意指，

8于它进场时因其吞噬异能而牺牲掉。$!
!

(%0*30*!颂威!
!

(%0*306!颂威属于触发式异能。8颂威$意指，8每当一个由你操控的生物单独攻击时，该生物

得X#5X#直到回合结束。$!
!

(%0*307!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8单独攻击$。参见规

则 +%2*+。!
!

(%0*31*!破坟!
!

(%0*316!破坟属于起动式异能，当该牌在坟墓场时生效。8破坟@费用A$意指，8@费用A：!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。$!
!

(%0*3)*!倾曳!
!

(%0*3)6!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。8倾曳$意指;8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。$!
!

(%0*3)7!如果一个咒语具有多个倾曳异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*3+*!歼灭!
!

(%0*3+6!歼灭是触发式异能。8歼灭 >$意指8每当此生物攻击时，防御牌手牺牲 > 个永久物。$!
!

(%0*3+7!如果一个生物具有多个歼灭异能，每一个都会分别触发。!
!

(%0*32*!升级!
!

(%0*326!升级是起动式异能。8升级@费用A$意指8@费用A：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。$!
!



!

! #04!

(%0*327!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，

并且本身也是关键字异能。参见规则 (#%，8升级牌$。!
!

(%0*3(*!弹回!
!

(%0*3(6!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。8弹回$意指8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。$!
!

(%0*3(7!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 2%#*07和规

则 2%#*0B_D来支付替代性费用。!
!

(%0*3(9!同一个咒语上的多个弹回异能没有意义。!
!

(%0*33*!替身甲!
!

(%0*336!替身甲是会出现在一些灵气上的静止式异能。8替身甲$意指8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。$!
!

(%0*34*!侵染!
!

(%0*346!侵染是静止式异能。!
!

(%0*347!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。而是使该来源之

操控者将该数量的中毒指示物给予该牌手。参见规则 #0%*1。!
!

(%0*349!具有侵染的来源对生物所造成的伤害，并不会标记在该生物上。而是是该来源之操

控着将该数量的N#5N#指示物放置在该生物上。参见规则 #0%*1。!
!

(%0*34:! 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，则会利用其最后已知信

息来决定它是否具有侵染。!
!

(%0*34?!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。!
!

(%0*34B!同一个物件上的多个侵染异能没有意义。!
!

(%0*4%*!战嚎!
!

(%0*4%6!战嚎是触发式异能。8战嚎$意指8每当此生物攻击时，每个进行攻击的其他生物各得

X#5X%直到回合结束。$!
!

(%0*4%7!如果一个生物具有多个战嚎异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*4#*!活化武器!
!

(%0*4#6!活化武器是触发式异能。“活化武器$意指“当此武具进入战场时，派出一个 %5%黑
色病菌衍生生物，然后将它装备此武具。”!

!
(%0*40*!不息!

!



!

! #1%!

(%0*406!不息是触发式异能。8不息$意指8当此永久物从战场进入坟墓场时，如果其上没有

X#5X#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X#5X#指示物。$!
!

(%0*41*!奇迹!
!

(%0*416!奇迹是与触发式异能有关联的静止式异能（参见规则 2%1*##）。8奇迹@费用A$意指

8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A并施放之，而不需支付其法术力费用。$!
!

(%0*417!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。（参见规则

(%#*#+6。）!
!

(%0*4)*!魂系!
!

(%0*4)6!魂系是代表两个触发式异能的关键字。8魂系$意指8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成搭档。$以及8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成搭档。$!
!

(%0*4)7!魂系异能使一个生物与另一个生物组成8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。8未搭档$的生物指未与其他生物搭档的生

物。!
!

(%0*4)9!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。!
!

(%0*4): !一个生物仅能与一个其他生物搭档。!
!

(%0*4)?!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。!
!

(%0*4+*!超载!
!

(%0*4+6!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A
指：8你可以选择支付@费用A，而非支付此咒语的法术力费用$以及8如果你选择支付此咒

语的超载费用，则将其规则叙述中的t目标q字样全部更改为t每个q$。利用超载异能时，

需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0B_D之规范来支付替代性费用。!
!

(%0*4+7!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。!
!

(%0*4+9!超载的第二个异能会产生改变内文叙述的效应。参见规则 2#0，8改变叙述的效应$。!
!

(%0*42*!食腐!
!



!

! #1#!

(%0*426!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。8食腐@费用A$意

指：8@费用A，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X#5X#指示

物。你只可以于你能施放法术的时机下起动此异能。$!
!

(%0*4(*!脱缰!
!

(%0*4(6!脱缰此关键字代表两个静止式异能。8脱缰$意指8你可以让此永久物进战场，且其上

额外有一个X#5X#指示物$，以及8只要其上有X#5X#指示物，此永久物就不能进行阻挡。$!
!

(%0*43*!暗码!
!

(%0*436!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。8暗码$意指

8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8只要此

牌赋码于该生物上，该生物便具有t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q。$!
!

(%0*437!8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。!
!

(%0*439!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。!
!

(%0*44*!进化!
!

(%0*446!进化是触发式异能。8进化$意指8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X#5X#指示物。$!
!

(%0*447!当一个或多个X#5X#指示物在进化异能结算时被放到一个生物上，该生物8进化$。!
!

(%0*449!一个生物不具有比非生物永久物更高的力量或防御力。!
!

(%0*44: !如果某生物具有数个进化异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*#%%*!敲诈!
!

(%0*#%%6!敲诈属于触发式异能。8敲诈$意指8每当你施放一个咒语时，你可以支付JP5RL。如

果你如此作，则每位对手各失去 #点生命，且你获得等同于以此法失去的生命总和的生

命。$!
!

(%0*#%%7!如果某永久物具有数个敲诈异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*#%#*!融咒!
!

(%0*#%#6!融咒是见于某些连体牌的静止式异能（参见规则 (%3，“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，而非选择其中一边。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。!
!
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(%0*#%#7!已融咒的连体咒语具有其两边的组合特征。（参见规则 (%3*)。）!
!

(%0*#%#9!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。!
!

(%0*#%#: !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。!
!

(%0*#%0*!神授!
!

(%0*#%06!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。8神授@费用A$意指8你可以施放此牌并支付@费用A，而非

支付其法术力费用。$以及8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 2%#*07与规则 2%#*0B_D来支付替代性费用。!
!

(%0*#%07!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 2%#*09，为该灵气咒语选择一个合法目标。参见规则 1%1*)。!
!

(%0*#%09!于其操控者选择是否支付咒语的神授费用之后，会检查此咒语能否合法施放；参见

规则 2%#*0?。!
例如：乙太风暴是一个结界，它具有异能“生物咒语不能被施放。”此效应不会
阻止具有神授异能的生物牌以支付其神授费用的形式施放，因为于游戏检查该咒
语施放是否合法时，该咒语是灵气结界咒语，而非结界生物咒语。!

!
(%0*#%0:!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 2%3*16的例外情况。!
!

(%0*#%0?!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 (%)*+- 的例外情况。!
!

(%0*#%0B!如果一个具有神授异能的灵气以未结附的状态跃回，则使用其神授异能施放之所产

生的效应便会结束。参见规则 (%0*0+，“时间跳跃”。!
!

(%0*#%1*!致敬!
!

(%0*#%16!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 >$意指

“于该生物进战场时，选择一位对手。该牌手可以于此生物进战场时在其上放置 > 个

X#5X#指示物。”!
!

(%0*#%17!具致敬异能的物件具有会检查8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X#5X#指示物，则

便会满足该异能的触发条件。!
!

(%0*#%)*!义勇!
!

(%0*#%)6!义勇是一个触发式异能。8义勇$意指8每当此生物攻击生命最多或与他者同为最多

的牌手时，在其上放置一个X#5X#指示物$。!
!

(%0*#%)7!如果某生物具有数个义勇异能，则每一个都会分别触发。!
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!
(%0*#%+*!秘案!

!
(%0*#%+6!秘案是静止式异能，于具有秘案异能的诡局牌置入统帅区时生效。8秘案$意指8于

你将此诡局牌置入统帅区时，将其翻为牌面朝下并私下选择一个牌名。$!
!

(%0*#%+7!要私下决定牌名，将该名称写在一张纸上，并与牌面朝下的诡局牌放在一起。!
!

(%0*#%+9!于任何你拥有优先权的时机，你可以把由你操控的牌面朝下之诡局牌翻回正面。此

为特殊动作。如此作会展示你所决定的牌名。参见规则 ##2*0D。!
!

(%0*#%+: !秘案与具有秘案异能的物件上另一个提及8具有该名称$的异能是关联异能。第二个

异能仅指秘案异能作为结论所决定的牌名。!
!

(%0*#%+?!如果一位牌手将离开游戏，所有由该牌手操控的牌面朝下的诡局牌必须向所有牌手

展示。在每盘游戏结束时，所有牌面朝下的诡局牌必须向所有牌手展示。!
!

(%0*#%+B!双重秘案是秘案异能的一种变化。于你将一张具双重秘案异能的诡局牌置入统帅区

时，私下选择两个牌名（而不是一个）。你不用展示你所选择的牌名之数量，直到你展

示所选择的牌名。!
!

(%0*#%2*!延生!
!

(%0*#%26!延生属于起动式异能。8延生@费用A$意指8@费用A，J横置L：在此生物上放置一个

X#5X#指示物。你只可以于你能施放法术的时机下起动此异能。$!
!

(%0*#%(*!灵技!
!

(%0*#%(6!灵技属于触发式异能。8灵技$意指8每当你施放非生物咒语时，此生物得X#5X#直到

回合结束。$!
!

(%0*#%(7!如果某生物具有数个灵技异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*#%3*!掩袭!
!

(%0*#%36!掩袭代表三个异能：两个会在具掩袭异能的牌位于堆叠上时生效的静止式异能，其

中一个会产生延迟触发式异能；以及在具掩袭异能之物件位于战场上时生效的静止式异

能。“掩袭@费用A”意指“你可以支付@费用A来施放此牌，而非支付其法术力费用”，

“如果你选择支付此咒语的掩袭费用，则在结束步骤开始时，将此咒语成为的永久物移

回其拥有者手上”，以及“只要支付了此永久物的掩袭费用，它便具有敏捷”。支付牌

的掩袭费用，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0B_D的规定来支付替代性费用。!
!

(%0*#%4*!榨取!
!

(%0*#%46!榨取属于触发式异能。“榨取”意指“当此生物进战场时，你可以牺牲一个生物。”!!
!

(%0*#%47!对具榨取异能的生物而言，当该榨取异能的操控者在榨取异能结算时牺牲了生物时，

此生物即“榨取生物”。!
!

(%0*##%*!威慑!
!

(%0*##%6!威慑属于躲避式异能。!
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!
(%0*##%7!具威慑异能的生物只能被两个或更多生物阻挡。（参见规则 +%4，“宣告阻挡者步

骤”。）!
!

(%0*##%9!同一个生物上的数个威慑异能并无意义。!
!

(%0*###*!铭勇!
!

(%0*###6!铭勇属于触发式异能。“铭勇 >$意指“当此生物对任一牌手造成战斗伤害时，若

它未铭勇，则在其上放置 > 个X#5X#指示物且它已铭勇。”!
!

(%0*###7!8已铭勇”此字样并无规则含义，此代称仅用作标记，供铭勇异能及其他咒语和异

能辨识之用。只有永久物能够铭勇。一旦某永久物已铭勇后，它便会一直保持已铭勇，

直到它离开战场为止。“已铭勇”不属于异能，也不是该永久物之可复制特征值之一。!
!

(%0*###9!如果某生物具有数个铭勇异能，则每一个都会分别触发。第一个结算的此类异能会

让该生物铭勇，后续的异能不会生效（参见规则 2%1*)）。!
!

(%0*##0*!醒转!
!

(%0*##06!醒转会在某些瞬间与法术上出现。它代表了两个异能：一个于具醒转异能的咒语在

堆叠中时生效的静止式异能，以及一个咒语异能。“醒转 >～@费用A$意指“你可以支付

@费用A来施放此咒语而不支付其法术力费用”以及“若曾支付该咒语的醒转费用，则在

目标由你操控的地上放置 > 个X#5X#指示物。该地成为 %5%，具敏捷异能的元素生物。它

仍然是地。”支付咒语的醒转费用时，需依照规则 2%#*07与 2%#*0BND之规范来支付替代

性费用。!
!

(%0*##07!具醒转异能之咒语的操控者仅当在该牌手选择支付咒语的醒转费用时，才需选择醒

转这一咒语异能的目标。否则，便视为该咒语施放时并无此类目标。!
!

(%0*##1*!虚色!
!

(%0*##16!虚色属于特征定义异能。“虚色”意指“此物件是无色”。此异能在所有区域都生

效，甚至包括游戏外。参见规则 2%)*1。!
!

(%0*##)*!摄食!
!

(%0*##)6!摄食属于触发式异能。“摄食”意指“每当此生物对任一牌手造成战斗伤害时，该

牌手放逐其牌库顶牌。”!
!

(%0*##)7!若某生物具有数个摄食异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*##+*!繁影!
!

(%0*##+6!繁影属于触发式异能，且此异能可能会产生另一个延迟触发式异能。“繁影”意指

“每当此生物攻击时，对防御牌手之外的每位对手而言，你可以派出一个横置的衍生物

且正对该牌手或由他操控的某个鹏洛客进行攻击，该衍生物为此生物的复制品。如果你

以此法派出一个或数个衍生物，则在战斗结束时，放逐这些衍生物。”!
!

(%0*##+7!如果某生物具有数个繁影异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*##2*!潮涌!
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!
(%0*##26!潮涌属于静止式异能，当具潮涌异能的咒语在堆叠中时生效。“潮涌@费用A$意指，

“如果你或你的队友本回合中施放过其他咒语，则你于施放此咒语时可以支付@费用A，
而不支付此咒语的法术力费用。”支付咒语的潮涌费用时，需依照规则 2%#*07与 2%#*0BN
D之规范来支付替代性费用。!

!
(%0*##(*!潜匿!

!
(%0*##( 6!潜匿属于躲避式异能。!

!
(%0*##(7!具潜匿异能的生物不能被力量比它大的生物阻挡。（参见规则 +%4，“宣告阻挡者

步骤”。）!
!

(%0*##( 9!同一个生物上的数个潜匿异能并无意义。!
!

(%0*##3*!化生!
!

(%0*##36!化生代表了两个静止式异能，两者都是当具化生异能的咒语在堆叠上时产生作用。

“化生@费用A$意指“你可以支付@费用A并牺牲一个生物来施放此咒语，而不支付其法术

力费用”以及“如果你选择支付此咒语的化生费用，则其总费用会减少一定数量的一般

法术力，其数量等同于所牺牲生物之总法术力费用。”支付某张牌的化生费用时，需依

照规则 2%#*07与 2%#*0BND之规范来支付替代性费用。!
!

(%0*##37!于你选择支付咒语的化生费用时，一并选择牺牲哪个生物。（参见规则 2%#*07。）

于你支付总费用时，牺牲该生物。（参见规则 2%#*0D。）!
!

(%0*##4*!增效!
!

(%0*##46!增效属于具有模式之咒语的静止式异能（参见规则 (%%*0），当具增效异能的咒语

位于堆叠上时产生作用。“增效@费用A$意指“除你为此咒语选择的第一个模式之外，你

每为其多选择一个模式，便须额外支付一次@费用A。”支付某咒语的增效费用时，需依

照规则 2%#*07与规则 2%#*0BND之规范来选择模式以及支付额外费用。!
!

(%0*#0%*!乱斗!
!

(%0*#0%6!乱斗属于触发式异能。“乱斗”意指“每当此生物攻击时，本次战斗中每有一位受

你以生物攻击的对手，此生物便得X#5X#直到回合结束。”!
!

(%0*#0%7!若某生物具有数个乱斗异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*#0#*!搭载!
!

(%0*#0#6!搭载是载具牌上的起动式异能。“搭载 >$意指“横置任意数量由你操控且力量总

和等于或大于 > 的未横置生物：此永久物成为神器生物直到回合结束。”!
!

(%0*#0#7!当某个生物被横置来支付起动某载具之搭载异能的费用时，该生物便“搭载载具”。!
!

(%0*#0#9!如果某个效应注明某个生物“不能搭载载具”，则该生物不能横置来支付载具搭载

异能的费用。!
!

(%0*#00*!装配!
!
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(%0*#006!装配属于触发式异能。“装配 >$意指“当此永久物进战场时，你可以在其上放置

> 个X#5X#指示物。若你不如此作，则派出 > 个 #5#无色自动机衍生神器生物。”!
!

(%0*#007!如果某永久物具有数个装配异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*#01*!拍档!
!

(%0*#016!拍档属于改变指挥官玩法（参见规则 4%1）之套牌构组规则的异能。此异能在游戏

开始前生效。你可以将两个都具有拍档异能的传奇生物牌共同作为你的指挥官，而不是

只用一个传奇生物。!
!

(%0*#017!你的套牌必须刚好由 #%%张牌构成，包括两个指挥官在内。这两个指挥官在游戏开

始时都位于统帅区。!
!

(%0*#019!如果有规则或效应提及你指挥官的标识色，则其指的是你两个指挥官的联合标识色。

参见规则 4%1*)。!
!

(%0*#01:!除了套牌标识色会联合确定外，其他情况下这两个指挥官均是各自独立运作。在施

放某个具拍档异能的指挥官时，不需考虑你另一个指挥官此前已被施放的次数。在确定

某位牌手是否已受到来自同一个指挥官总共 0#点或更多战斗伤害时，会分别计算两个指

挥官各自所造成的伤害。参见规则 4%1*##6。!
!

(%0*#01?!如果有效应提及“你的指挥官”而你有两个指挥官，则其指的是其中任意一个。如

果有效应令你对“你的指挥官”执行某行动，且两个指挥官都能受其影响，则由你在该

效应生效时决定要对哪个指挥官执行该动作。!
!

(%0*#01B!8与@名称A拍档”是拍档异能的一种变化形式。“与@名称A拍档”代表两个异能。一

个是静止式异能，影响套牌构组规则。如果两个传奇生物具有“与@名称A拍档”异能、

且其中任意一个生物的该异能提及的名称均是其中另一个生物的名称，你可以将这两个

传奇生物共同作为你的指挥官，而非只用一个传奇生物。如果其中一个生物具有“与@名
称A拍档”异能，但其提及的名称并非其中另一个生物的名称，则你不能将这两个生物共

同作为你的指挥官。“与@名称A拍档”代表的另一个异能是触发式异能，意指“当此永

久物进战场时，目标牌手可以从其牌库中搜寻一张名称为@名称A的牌，展示该牌，将它

置入其手上，然后将其牌库洗牌。”!
!

(%0*#0)*!不屈!
!

(%0*#0)6!不屈属于静止式异能，当具有不屈异能的咒语在堆叠中时生效。不屈意指“每有一

位对手，此咒语便减少J#L来施放。”!
!

(%0*#0)7!确定对手数量时，不会将已离开游戏的牌手计算在内。!
!

(%0*#0)9!如果某个咒语具有数个不屈异能，则每个都会分别生效。!
!

(%0*#0+*!拼造!
!

(%0*#0+6!拼造属于静止式异能，当具拼造异能的咒语在堆叠中时生效。“拼造”意指“对此

咒语总费用中每一点一般法术力而言，你可以横置一个由你操控且未横置的神器，而不

支付该法术力。”!
!
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(%0*#0+7!拼造异能不属于额外费用，也不属于替代性费用，且仅在具拼造异能之咒语的总费

用确定之后生效。!
!

(%0*#0+9!同一个咒语上的数个拼造异能并无意义。!
!

(%0*#02*!余响!
!

(%0*#026!余响是见于某些连体牌的异能（参见规则 (%3，“连体牌”）。它代表三个静止式

异能。“余响”意指“你可以从你的坟墓场施放此连体牌的这半边”，!8除了从坟墓场

之外，不能从任何区域施放此连体牌的这半边”，以及“如果此咒语是从坟墓场施放，

则当其将于任何时机下离开堆叠时，改为将其放逐，而非置入其他区域”。!
!

(%0*#0(*!遗存!
!

(%0*#0(6!遗存属于起动式异能，于具遗存异能的牌位于坟墓场中时生效。“遗存@费用A$意指

“@费用A，从你的坟墓场放逐此牌：派出一个衍生物，此衍生物为此牌的复制品，但它

是白色，没有法术力费用，且额外具有灵俑此类别。你只可以于你能施放法术的时机下

起动此异能。”!
!

(%0*#0(7!如果某衍生物系由结算遗存异能而派出，则称该衍生物“已遗存”。!
!

(%0*#03*!永生!
!

(%0*#036!永生属于起动式异能，于具永生异能的牌位于坟墓场中时生效。“永生@费用A$意指

“@费用A，从你的坟墓场放逐此牌：派出一个衍生物，此衍生物为该牌的复制品，但它

为黑色，是 )5)，没有法术力费用，且额外具有灵俑此类别。你只可以于你能施放法术的

时机下起动此异能。”!
!

(%0*#04*!折磨!
!

(%0*#046!折磨属于触发式异能。“折磨 >$意指“每当此生物被阻挡时，防御牌手失去 > 点

生命”。!
!

(%0*#047!如果某生物具有数个折磨异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*#1%*!登殿!
!

(%0*#1%6!瞬间或法术咒语上的登殿代表咒语异能。意指“如果你操控十个或更多永久物，且

你没有黄金城祝福，则于这盘游戏接下来的时段中，你得到黄金城祝福。”!
!

(%0*#1%7!永久物上的登殿代表静止式异能。意指“但凡你操控十个或更多永久物，且你没有

黄金城祝福，你便于这盘游戏接下来的时段中得到黄金城祝福。”!
!

(%0*#1%9!8得到黄金城祝福”此称号并无规则含义，仅用作标记，供其他规则和效应辨识之

用。在同一时刻可有任意数量的牌手得到黄金城祝福。!
!

(%0*#1%: !在牌手得到黄金城祝福之后，所有持续性效应会重新生效，然后游戏才会检查游戏

状态或之前的事件是否满足触发条件。!
!

(%0*#1#*!助力!
!
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(%0*#1#6!助力属于静止式异能，会改变为具助力异能之咒语支付费用时需遵循之规范（参见

规则 2%#*0CND）。如果施放具助力异能之咒语的总费用当中包括一般法术力的部分，则

于你在施放该咒语的过程中起动法术力异能之前，你可以选择另一位牌手。该牌手此时

有机会来起动法术力异能。一旦该牌手决定不再起动法术力异能，便轮到你有机会来起

动法术力异能。在你开始支付该咒语的总费用之前，先前所选之牌手可以支付该咒语总

费用中一般法术力部分里之任意数量的费用。!
!

(%0*#10*!再起!
!

(%0*#106!再起会在某些瞬间与法术上出现。它代表两个静止式异能：一个会于此牌在某牌手

的坟墓场中时生效，另一个则于此牌在堆叠中时生效。“再起”意指“你可以从你的坟

墓场施放此牌，但必须弃一张牌，以作为施放它的额外费用”以及“若是以再起方式施

放此咒语，则于此牌将于任何时机下离开堆叠时，改为将它放逐，而非置入其他任何区

域。”以再起异能施放咒语时，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0BND之规范来支付额外费

用。!
!

(%0*#11*!训导!
!

(%0*#116!训导属于触发式异能。“训导”意指“每当此生物攻击时，在目标进行攻击且力量

小于此生物的生物上放置一个X#5X#指示物。”!
!

(%0*#117!如果某生物具有数个训导异能，则每一个都会分别触发。!
!

(%0*#1)*!往生!
!

(%0*#1)6!往生属于触发式异能。“往生 >$意指“当此永久物从战场进入坟墓场时，派出 >
个 #5#，白黑双色，具飞行异能的精怪衍生生物。”!

!
(%0*#1)7!如果某永久物具有数个往生异能，则每一个都会分别触发。!

!
(%0*#1+*!起事!

!
(%0*#1+6!起事属于静止式异能。“起事”意指“你可以让此永久物进战场时上面额外有一个

X#5X#指示物。如果你未如此作，则它获得敏捷异能。”!
!

(%0*#1+7!若某永久物具有数个起事异能，则每一个都会分别生效。!
!

(%0*#12*!揭幕!
!

(%0*#126!揭幕属于静止式异能，于堆叠中时生效。“揭幕@费用A$意指“如果本回合有对手曾

失去生命，则你可以支付@费用A，而不支付此咒语的法术力费用。”支付咒语的揭幕费

用时，需依照规则 2%#*07与规则 2%#*0BND之规范来支付替代性费用。!
!
(%1*!回合动作!
!

(%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。!
!

(%1*#6!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

2%1，8处理触发式异能$。）!
!
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(%1*0*!回合动作不由任何牌手操控。!
!

(%1*1*!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。这会在检查状态动作、将触发式异能放进堆叠、牌手得到优先权等事

件之前发生。!
!

(%1*)*!回合动作如下列所示：!
!

(%1*)6!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 +%0*#。!
!

(%1*)7!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 +%0*0。!
!

(%1*)9!在抓牌步骤开始之后，主动牌手立刻抓一张牌。参见规则 +%)*#。!
!

(%1*):!在魔王游戏中（参见规则 4%)），在魔王的战斗前行动阶段开始之后，该牌手立刻实

施其阴谋套牌的牌库顶牌。参见规则 (%#*01。!
!

(%1*)?!在牌手的战斗前行动阶段开始之后，该牌手在其操控的每个传纪结界上放置一个学问

指示物。在魔王游戏中，这会在魔王的阴谋动作之后发生。参见规则 (#) ，“传纪牌”。!
!

(%1*)B!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

+%(*#。!
!

(%1*)C!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 +%3*#。!
!

(%1*)D!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 +%4*#。!
!

(%1*)E!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 +%4*0。!
!

(%1*)F!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 +%4*1。!
!

(%1*), !在战斗伤害步骤开始之后，每位牌手立刻以8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 +#%*#。!
!

(%1*)- !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 +#%*0。!
!

(%1*).!在清除步骤开始之后，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 +#)*#。!
!

(%1*)/!在清除步骤当中、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8直到回合结束$和8本回合$的效应。这些动作同时发生。参见规则 +#)*0。!
!
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(%1*)n!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

+%%*)。!
!
(%)*!状态动作!
!

(%)*#*!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。!
!

(%)*#6!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 2%1，8处

理触发式异能$。）!
!

(%)*0*!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。!
!

(%)*1*!每当有牌手将得到优先权时（参见规则 ##( ，8时机和优先权$），游戏将依下文列举之条

件检查状态动作，然后会将所有适用的状态动作当作单一事件执行。如果检查过后导致了新

的状态动作执行，则会重复此检查；否则，将所有等待进入堆叠的触发式异能放入堆叠，然

后重复此检查。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 +#)），不同之处在于，如果清除

步骤的第一次检查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。!
!

(%)*)*!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4此生物的力量与防御力各等同于你的手牌数量5的生物。
此牌手施放效应为4弃掉你的手牌，然后抓七张牌5的咒语。在该咒语结算的过程中，
该生物的防御力会暂时为 " ，但在咒语结算完之后又变为 I 。因此在检查状态动作时，
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。&

!
(%)*+*!状态动作如下列所示：!

!
(%)*+6!如果一位牌手的生命值为 %或更少，该牌手输掉此盘游戏。!

!
(%)*+7!如果自从上一次检查状态动作之后，有牌手曾试图从空的牌库中抓牌，该牌手便输掉

此盘游戏。!
!

(%)*+9!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 (%)*+`。!
!

(%)*+:!如果一个衍生物处于任何非战场的区域中，该衍生物消失。!
!

(%)*+?!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。!
!

(%)*+B!如果一个生物的防御力为 %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。!
!

(%)*+C!如果一个生物的防御力大于 %，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。!
!

(%)*+D!如果自从上一次检查状态动作之后，一个生物受到具死触之来源的伤害，且它的防御

力大于 %，该生物被消灭。重生可以替代此事件。!



!
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!
(%)*+E!如果一个鹏洛客的忠诚为 %，该鹏洛客被置入其拥有者的坟墓场。!

!
(%)*+F!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8传奇规则$。!
!

(%)*+,!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8世界规则$。!
!

(%)*+- !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。!
!

(%)*+.!如果一个武具或工事装备在不合法之永久物或装备在牌手上，它会从该永久物或牌手

上卸装。但它依然会留在战场上。!
!

(%)*+/!如果一个生物结附5装备在物件或牌手上，则它不再结附5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5装备在其他永久物上，则它不再

结附5装备，并留在战场上。!
!

(%)*+n!如果一个永久物上同时具有X#5X#指示物和N#5N#指示物，则会移去其上的 > 个X#5X#
指示物和 > 个N#5N#指示物，> 为两种指示物当中较少者的数量。!

!
(%)*+H!如果一个永久物上具有多于 > 个的某种指示物，且该永久物具有不得有多于 > 个的

该种指示物之异能，则 > 个以外的指示物将被移去。!
!

(%)*+a!如果一个传纪永久物上的学问指示物数量大于或等于其上章节异能的最终章节编号，

且其并非一个已触发且尚未离开堆叠的章节异能之来源，该传纪的操控者将其牺牲。参

见规则 (#) ，“传纪牌”。!
!

(%)*+[!在一盘双头巨人的游戏中，如果一个队伍的生命为 %或更少，该队伍输掉此盘游戏。

参见规则 3#%，8双头巨人玩法。$!
!

(%)*+ !̀在一盘双头巨人的游戏中，如果一个队伍有十五个或更多的中毒指示物，该队伍输掉

此盘游戏。参见规则 3#%，8双头巨人玩法。$!
!

(%)*+b!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 0#点或以上来自同一指

挥官的战斗伤害，则该牌手输掉此盘游戏。参见规则 4%1，8指挥官。$!
!

(%)*+e!在魔王游戏中，如果一张非持续的阴谋牌在统帅区中牌面朝上，且没有任何阴谋的

触发式异能在堆叠上或等待被放进堆叠，该阴谋牌翻为牌面朝下并置于其拥有者的阴谋

套牌牌库底。参见规则 4%)，“魔王”。!
!

(%)*+h!在竞逐时空游戏中，如果一张异象牌在统帅区中牌面朝上，且它不是已触发且未离开

堆叠的触发式异能之来源，时空操控者时空换境。参见规则 4%#，“竞逐时空”。!
!

(%)*2*!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4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 !" 。5你的
牌库中有一张牌，并且你的生命值为 #。某个咒语使得你要抓两张牌并失去 ! 点生命。



!
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下一次检查状态动作时，你将因规则 I"%J>2及规则 I"%J>3输掉此盘游戏。然而，巫
妖秘镜会替代掉4输掉此盘游戏5，你将继续进行游戏。&

!
(%)*(*!如果一个状态动作导致永久物离开战场的同时有其他的状态动作执行，该永久物的最后

已知信息将以状态动作执行之前的游戏状态来决定。!
例如：你操控幼狼，一个具有不息异能的 #<#生物，且它上面有一个?#<?#指示物。
一个咒语在幼狼上放置了三个=#<=# 指示物。在状态动作执行之前，幼狼上有一个
?#<?#指示物和三个=#<=# 指示物。在状态动作执行之后，幼狼进入坟墓场。于它最后
在战场上之时，它上面有?#<?#指示物，所以其不息异能不会触发。&

!
(%+*!掷硬币!
!

(%+*#*!指示牌手掷硬币的效应可能会关心该牌手是否猜对或猜错一次掷硬币。要为此类效应掷

一枚硬币时，该牌手掷硬币，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，则该牌手猜对这一掷。否则，该牌手猜错这一掷。只有掷硬币的牌手才能猜对或猜

错此次掷硬币；并不会涉及其他牌手。!
!

(%+*0*!如果一个效应指示牌手掷一枚硬币，且该效应只关心掷硬币的结果是正面或反面，而不

提及猜对或猜错此次掷硬币的牌手，该牌手掷硬币，但不用说出结果。以此法掷硬币不会使

得牌手猜对或猜错这一掷。!
!

(%+*1*!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8正面$与8反面$的区别不甚明显，牌手可指定

其中某一面为8正面$，另一面为8反面$。也可以使用其他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8奇数$或是8偶数$，或是掷一个偶数面的

骰子并指定8奇数$意指8正面$、8偶数$意指8反面$。!
!
(%2*!复制物件!
!

(%2*#*!一些物件能产生或让本身成为咒语、永久物、牌的8复制$。一些效应会派出作为另一物件

之复制的衍生物。（一些旧版本牌上面印了8a?6H9D!B'H!6!9'/c$。它们在 GH69&?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8与其同名

的牌$，所以不会产生混淆。）!
!

(%2*0*!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作出之选择（模式、目标、M的数值、是否支付增幅费用、如

何影响数个目标，等等）。8可复制特征值$意指，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5或忠诚），且受到其他复制效应、其牌面朝下的状态、设定力量和防御力（以及

其他更多特征）的8于s 进入战场$和8于s 翻回正面时$异能之影响。其他效应（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46@8：盖美拉之杖成为 @<@神器生物直到回合结束5的神器。
仿生妖为具有4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 ><>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 ><>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6!86D86D8的生物）的复制进入战场。
仿生妖会成为 !<! 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6!86D86D8来让它翻回正面。&



!
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!
(%2*06!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）。!
!

(%2*07!一旦物件已被复制，改变原物件的可复制特征值不会导致复制它的物件也产生改变。!
!

(%2*09!如果一个静止式异能产生了一个是复制效应的持续性效应，该效应赋予的可复制特征

值仅在该效应第一次开始生效时决定。!
!

(%2*1*!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

##%*+）。其他物件要复制此物件时，会使用新的可复制特征值。!
例如：M,0+`2(&aN^^,*)2(),O具有4你可以使 M,0+`2(&aN^^,*)2(),O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。若你如此作，则此生物获得
这个异能。\5此时 M,0+`2(&aN^^,*)2(),O作为符爪熊（!<! 绿色生物，无异能）的复
制进入战场。之后仿生妖作为 aN^^,*)2(),O 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 ! <!蓝色熊，且具有 aN^^,*)2(),O 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（%<#的绿
色生物，具有践踏及变身6:8）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 !<! 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6:8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（#<#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 !<! 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。&
&

(%2*)*!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4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5。其受到变巨术4目标生物得?;<?; 直到回合结束5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生物的复制，但仍然
会因为变巨术得到?;<?; 。&

!
(%2*+*!一个8作为复制$或8是s 复制$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8进入战场时，上面有s$ 或8于@此永久物A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4消退 ! （此生物进入战场时上面有 ! 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。若你无法如此作，则牺牲之。）5以及
4天帷贝西摩斯须横置进入战场。5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：预兆墙具有4当预兆墙进入战场时，抓一张牌。5仿生妖作为预兆墙的复制进入
战场。则仿生妖具有预兆墙的进入战场触发式异能，所以仿生妖的操控者抓一张牌。&

!
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(%2*2*!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8于@此物件A进入战场时$的选

择。!
例如：仿生妖作为适境机械兽之复制进入战场。适境机械兽具有4于适境机械兽进入
战场时，选择一种生物类别。5仿生妖不会复制适境机械兽进战场所选择的生物类别；
而是仿生妖的操控者可以重新为其选择一种生物类别。&

!
(%2*(*!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

到其他的异能上，无论该复制当前或曾经具有哪些异能。参见规则 2%(，8关联异能$。!
!

(%2*(6!如果一个异能使牌手8选择一个@数值A$，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8记忆$该选择并在它之后可能复

制的其他异能上使用该选择。如果物件复制了一个提及选择的异能，但（2）并未同时复

制与该异能相关联的异能，或（3）复制了与之关联的异能但并未为此关联异能作出过选

择，则将此选择视同8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4于万物使
者进入战场时，选择一个颜色5以及4万物使者具有反该色保护异能。5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：M,0+`2(&aN^^,*)2(),O作为万物使者的复制进入战场，且 aN^^,*)2(),O 的
操控者选择了蓝色。之后，aN^^,*)2(),O 复制了奎利恩妖精。奎利恩妖精具有异
能4678：加一点所选颜色的法术力。5虽然曾为 aN^^,*)2(),O 选择过颜色，但为其
作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
aN^^,*)2(),O 的法术力异能将不会产生任何法术力。&

!
(%2*3*!复制双面永久物、正面朝上的融合牌或已融合的永久物时，只复制该永久物当前面朝上

的可复制特征值。（参加规则 (##，“双面牌”，以及规则 (#0，“融合牌”。）!
!

(%2*4*!复制效应可能会对复制过程添加修改或例外。!
!

(%2*46!一些复制效应会在复制过程中将异能赋予该复制。此异能就如其他被复制的异能一样，

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4每当生物进入战场时，
不稳定变形兽成为该生物的复制，但具有此异能。5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。&

!
(%2*47!一些复制效应特别指明它不复制某些特征；它们改为保留该部分的值。这些效应也可

能直接叙述其不复制某些特征。!
!

(%2*49!一些复制效应在复制过程中修改特征。该特征的最终值成为该复制的可复制特征值。!
例如：bN^K&cO1/S2L1是一个结界，其叙述为4你可以使 bN^K&cO1/S2L1作为战场上任
一神器的复制进入战场，但它额外具有结界此类别。5它作为攻城巨车的复制进入
战场。bN^K&cO1/S2L1的可复制特征值成为攻城巨车的值，但有一处变动：它的类别
是神器、生物和结界。!

!
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(%2*4:!当一个\#]不复制指定特征、\0]为某指定特征保持原值、或\1]修改指定特征的最终值

的复制效应生效时，被复制之物件上的任何定义该指定特征的特征定义异能（参见规则

2%)*1）不会被复制。如果该特征是颜色，该物件上的颜色标志（参见规则 0%)）也不会

被复制。!
例如：水银巨兽是一个生物，其叙述为4你可以使水银巨兽作为战场上任一生物的
复制进入战场，但它是 I<I。5水银巨兽作为塔莫耶夫的复制品进入战场，且它不
会复制塔莫耶夫的定义其攻击力和防御力之特征定义异能。它将是 I<I。&

!
(%2*4?!一些产生复制效应的替代性效应包含一个本身为额外效应的例外（而不是对受影响物

件之特征的修改）。如果另一个复制效应在具此类例外的复制效应生效后对该物件生效，

该例外的效应不会发生。!
例如：另我离影叙述为“你可以使另我离影当成战场上任一生物的复制品来进入
战场，但它进战场时上面额外有 @个?#<?#指示物。”你选择其进战场时复制仿
生妖，其叙述为“你可以使仿生妖当成战场上任一生物的复制品来进入战场。”，
且该仿生妖进战场时没有选择生物。如果你此时为另我离影复制仿生妖而获得的
替代性效应选择一个生物来复制，另我离影的替代性效应不会使得它进战场时带
有任何?#<?#指示物。&

!
(%2*4B!一些产生复制效应的替代性效应与同一段落中叙述的触发式异能互相关联。（参见规

则 2%1*##。）如果在关联于该触发式异能的复制效应生效之后，另一个复制效应对该物

件生效，该触发式异能不会触发。!
!

(%2*#%*!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、M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 2%#，8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 dNOU，以绿宝石护符作为目标。dNOU的叙述为4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。5绿宝石护符是具有模
式的绿色瞬间。当 dNOU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 dNOU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，以作为施放此咒语的额外费用”以及
“投掷对任意一个目标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。&
例如：晨华灌输是法术，叙述为“如果施放此咒语时支付了6:8，则你获得 @点生命；
如果施放它时支付了6B8，则你获得 @点生命。”因为法术力不是物件，晨华灌输的
复制品不会使你获得任何生命，无论施放原来的咒语时支付过何种法术力。&

!
(%2*#%6!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 (%)。!
!

(%2*#%7!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他物件。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。!
!



!
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(%2*#%9!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作改动，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。!
!

(%2*#%: !一些效应为某咒语或异能每“能”以一个牌手或物件为目标，便将其复制一次。这

些复制品选择这些目标进入堆叠，并由这些复制品的操控者选择其放进堆叠的顺序。如

果该咒语或异能具有多于一个目标，每个目标必须都是同一个牌手或物件。如果该牌手

或物件不是该咒语或异能上每个“目标”一词的合法目标，则对于该牌手或物件而言，

不会为其创造一个复制。!
!

(%2*#%?!一些效应复制咒语或异能并为该复制指定一个新的目标。如果该咒语或异能具有多

于一个目标，该复制的每个目标必须是该牌手或物件。如果该牌手或物件不是每个“目

标”一词的合法目标，则该复制不会被产生。!
!

(%2*##*!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，或变成其他东西的复制，

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46:8：疯狂盾皮象得到?;<?"
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。5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。&

!
(%2*#0*!一个要求牌手施放@物件A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 2%#8施放咒语”中 2%#*06_D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，与其他咒语一样可以

结算或被反击。!
!
(%(*!牌面朝下的咒语和永久物!
!

(%(*#*!一些牌允许咒语和永久物成为牌面朝下。!
!

(%(*0*!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，并没有其他特征。这些特征为该物件的可复制特征值。（参见规则 2#1，
8持续性效应的互动$和规则 (%2，8复制物件$。）!

!
(%(*06!如果一个牌面朝上的永久物因咒语或异能翻成牌面朝下，且其并未叙述该物件的任何

特征，它会成为 050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。

以牌面朝下方式进入战场的永久物也具有这样的特征，除非将其牌面朝下放进战场或允

许其牌面朝下地被施放的效应另有指定。这些数值即为该物件的可复制特征值。!
!

(%(*1*!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）。!
!

(%(*)*!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。!
!

(%(*+*!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他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。!



!

! #)( !

!
(%(*2*!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，何种异能或规则使该永久物成为牌面

向下、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、哪些生物上回合曾经

攻击，以及与其他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。!
!

(%(*(*!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。!
!

(%(*3*!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。!
!

(%(*4*!如果一个牌面朝下的永久物从战场移到其他区域，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他区域，其拥有者必须于移动时将之

展示给所有牌手。如果一位牌手将离开游戏，所有由该牌手拥有的牌面朝下的永久物和咒语

必须向所有牌手展示。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。!
!

(%(*#%*!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 (%2*1。!
!

(%(*##*!如果一个牌面朝下的永久物在其翻回正面后具有8于@此永久物A翻回正面时s$ 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。!
!
(%3*!连体牌!
!

(%3*#*!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。!
!

(%3*0*!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。!
!

(%3*1*!在将连体牌放进堆叠之前，牌手选择其施放的是连体牌的哪一边。!
!

(%3*16!只有被选择的一边会被检查其能否被施放。只有这一边被视为放进堆叠。!
!

(%3*17!在堆叠上时，只有被施放的一边的特征存在。另一边的特征则视同不存在。!
!

(%3*19!某些效应可能会创造连体牌的复制，并允许牌手施放该复制。该复制如同原牌一般地

具有两边的特征，并如同原牌一般地分成两边。（参见规则 (%2*#0）。!
!

(%3*)*!在除堆叠外的所有区域，连体牌的特征是其两边的特征之综合。这是对先前规则的改动。!
!

(%3*) 6!每张连体牌具有两个名称。如果一个效应要牌手选择一个牌名，而牌手想要选择某张

连体牌的名称，该牌手必须选择其中一边的名称，但不能同时选择两者。如果一个物件

的名称之一为所选择的名称，则它具有所选择的名称。!
!



!

! #)3!

(%3*)7!连体牌的法术力费用是其两边的法术力费用的加总。连体牌的颜色和总法术力费用由

其法术力费用决定。!
例如：突袭<冲击的法术力费用是6;86986:8。它是一张红绿双色牌，其总法术力费用
为 >。如果你施放冲击，由此施放的咒语是一个总法术力费用为 # 的红色咒语。&

!
(%3*)9!连体牌具有其两边的每种牌类别，且具有其两边的文字栏中的每个异能。!

!
(%3*):! 堆叠上的已融咒的连体咒语之特征亦是其两边特征的综合（参见规则 (%0*#%#，“融

咒”）。!
!
(%4*!倒转牌!
!

(%4*#*!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用特征。倒转牌的背面与普通万智牌相同。!
!

(%4*#6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8倒转$。!
!

(%4*#7!倒转牌的下半部包括了此牌的替代用名称、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。!
!

(%4*#9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。!
!

(%4*0*!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4从你的牌库搜寻一张传奇牌5的效应不能找到这张倒转牌。一个4传奇生物得
?!<?!5 的效应并不会影响岩浆奔越鬼，但是会影响托托。&

!
(%4*1*!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。通常的作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。!
!

(%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 ##%*+。!
!

(%4*+*!如果一个效应要牌手选择一个牌名，而该牌手想要选择某张倒转牌的替代用名称，则该

牌手可以如此作。!
!
(#%*!升级牌!
!

(#%*#*!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。!
!

(#%*0*!等级符号是代表静止式异能的关键字异能。等级符号可能包括了某范围的数字，此处表

示为8>#N>0$；或是单一数字后面带着加号，此处表示为8>1X$。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8=5K$，也是同法看待。!
!



!

! #)4!

(#%*06!8J等级 >#N>0L@异能A@=5KA$意指8只要此生物上面至少有 ># 个等级指示物，且等级指

示物数量又不多于 >0，则它的基础攻击力和防御力成为@=5KA并具有@异能A。$!
!

(#%*07!8J等级 >1XL@异能A@=5KA$意指8只要此生物上面有 >1 或更多个等级指示物，则它的基

础攻击力和防御力成为@=5KA并具有@异能A。$!
!

(#%*1*!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5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。!
!

(#%*)*!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 (%0*32）；不论该永久物上有多少个等级指示物，都可以

起动。!
!

(#%*+*!如果升级生物上的等级指示物数量少于 ># 个（其J等级 >#N>0L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。!
!

(#%*2*!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。!
!
(##*!双面牌!
!

(##*#*!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牌8转化$的异能，让它能翻到另一面。衍生物与具有万智牌
牌背的牌都不能转化。（参见规则 (%#*0( ，8转化$。）!

!
(##*#6!双面牌的正面在左上角以正面符号标记。在万智牌：起源] 和 ! "#$ 核心系列双面牌上，

正面符号是修改过的鹏洛客图标。在依尼翠e 环境和依尼翠暗影系列中的双面牌、以及

异月传奇e 系列中的展爪的乌力奇上，正面符号是太阳。在异月传奇其余的双面牌上，

正面符号是满月。在依夏兰e 和决胜依夏兰e 牌张上，正面符号是罗盘。!
!

(##*#7!双面牌的背面在左上角以背面符号标记。在万智牌：起源和 ! "#$ 核心系列双面牌上，

背面符号是完整的鹏洛客图标。在依尼翠环境和依尼翠暗影系列中的双面牌、以及异月
传奇系列中的服众首领乌力奇上，背面符号是新月。在异月传奇其余的双面牌上，背面

符号是伊莫库的形象化图案。在依夏兰和决胜依夏兰牌张上，背面符号是地符号。!
!

(##*#9!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。!
!

(##*#: !融合牌的一面为万智牌的牌面，另一面为一张大号万智牌卡牌牌面的一半。融合牌不

是双面牌，它们使用融合牌特有的规则。参见规则 (#0，“融合牌”。!
!

(##*0*!如果某牌手被允许检视一张双面牌，他可以检视这张牌的两面。!
!

(##*1*!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他牌中辨认出。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（参见规则 (#1）

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 #%%*2。!
!

(##*16!列表牌具有万智牌的牌背。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。!
!



!

! #+%!

(##*17!如果在套牌中使用了列表牌，则它所代表的双面牌必须在游戏开始之前（参见 #%1*#6）
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，

否则不能将列表牌放入套牌中。!
!

(##*19!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。!
!

(##*1:!如果一张列表牌在公开区域牌面朝上，应将该列表牌放到一旁，改为使用其所代表的

双面牌。!
!

(##*)*!双面牌的两个牌面都各自具有一组特征值。!
!

(##*)6!双面牌在游戏外、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。!
!

(##*)7!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。但是，在计算其总法

术力费用时，使用其正面的法术力费用。如果一个永久物复制一张双面牌的背面，该永

久物的总法术力费用为 %（即使代表该复制的牌本身也是双面牌）。!
!

(##*+*!只有由双面牌代表的永久物才能转化。（参见规则 (%#*0(，“转化”。）如果一个咒语

或异能指示牌手转化一个不由双面牌代表的永久物，没有事情会发生。!
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
（!<#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4转化所有人类5。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。&

!
(##*2*!如果某咒语或异能要求牌手转化某个永久物，且该永久物将要转化成的牌面是以瞬间或

法术牌面代表的，则什么都不会发生。!
!

(##*( *!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。参见规则 2%#，8施放

咒语$。!
!

(##*3*!双面牌进战场时默认为正面朝上。如果有咒语或异能将其8已转化$地放进战场，它会以背

面朝上进入战场。!
!

(##*36!如果牌手被指示将一张不是双面牌的牌已转化地放进战场，该牌留在其原有的区域。!
!

(##*4*!如果某效应允许牌手以牌面朝下的方式施放一张双面牌，或一张双面牌牌面朝下地进入

战场，它会具有使其翻为牌面朝下的规则或效应所赋予它的特征。使用牌面朝下的列表牌或

不透明的牌套使该牌的牌面保持隐藏状态。参见规则 (%(，“牌面朝下的咒语和永久物”。!
!

(##*46!双面永久物在牌面朝下的状态下不能转化。如果它被翻为牌面朝上，它的正面朝上。!
!

(##*#%*!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。!
!

(##*##*!牌面朝下地放逐的双面牌使用牌面朝下的列表牌或不透明的牌套使该牌的牌面保持隐藏

状态。!参见规则 (#1，“列表牌”。!
!



!

! #+#!

(##*#0*!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?!<?! 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?!<?! 直到回合结束。&

!
(##*#1*!如果一个效应要某牌手选择一个牌名，则该牌手可以选择双面牌任一个牌面上的名称，

但不可以同时选择两面的名称。!
!
(#0*!融合牌!
!

(#0*#*!融合牌的一面为万智牌卡牌牌面，另一面为一张大号万智牌卡牌牌面的一半。融合牌没

有万智牌牌背。!
!

(#0*#6!目前有三对融合牌组。每对融合牌组均由两张牌组成，这两张牌的背面组合起来后能

形成一张大号万智牌卡牌牌面：午夜拾荒客与墓地鼠群融合，组成吱响寄主；翰威驻防

兵与翰威城垛融合，组成纠拧镇区翰威；渐逝之光布鲁娜与破碎之刃姬瑟拉融合，组成

梦魇异音布瑟拉。!
!

(#0*#7!融合牌不是双面牌。它不能转化，也不能进入战场且已转化。（参见规则 (##，“双

面牌”。）!
!

(#0*0*!每对融合牌组中都有一张牌具有下述异能：放逐此物件及同组当中之另一物件，并融合

两者。融合同一融合牌组中的两张牌，意指将它们以背面朝上且已组合的方式放进战场。

（参见规则 (%#*12，“融合”。）所得之永久物为由两张牌代表的单一物件。!
!

(#0*1*!每张融合牌的正面与同对两张融合牌组合形成之组合面各有属于自己的特征值。!
!

(#0*16!当融合牌处于游戏外、处于战场之外的其他区域时，或当其以正面朝上的状态处于战

场上时，它只有正面所述的特征值。!
!

(#0*17!当同属一对融合牌组的两张牌作为已融合的永久物在战场上时，由这两张牌表示的物

件只有组合背面所述的特征值，但其总法术力费用为其正面两张牌之总法术力费用的总

和。如果某永久物复制了已融合的永久物，则复制品的总法术力费用为 %。参见规则

0%0*19。!
!

(#0*19!如果需要得知融合牌或已融合的永久物之信息，则只会看到目前朝上之牌面所提供的

信息。!
例如：仿生妖作为吱响寄主（一对融合牌组之组合背面）的复制品进入战场。它
会具有吱响寄主所述的特征值，就算它所成为的物件只由一张牌来表示也是如此，
且其总法术力费用为 " 。&

!
(#0*)*!如果已融合的永久物离开战场，则只有一个永久物离开战场，但会有两张牌进入相应的

区域。!
例如：吱响寄主（已融合的永久物）死去。一个于“每当一个生物死去时”触发的异
能只会触发一次。一个于“每当一张牌从任何区域进入坟墓场时”触发的异能会触发
两次。&

!
(#0*)6!如果已融合的永久物将被置入其拥有者的坟墓场或牌库，则该牌手可以任意排列表示

该永久物之两张牌的顺序。如果该永久物被置入其拥有者的牌库，则该牌手无需展示排

列的顺序。!
!



!

! #+0!

(#0*)7!如果某牌手要放逐一个已融合的永久物，则由该牌手来确定这两张牌放逐时的相对时

间印记顺序。这是规则 2#1*2F所述规范的例外情况。!
例如：窃形兽此牌具有异能“当窃形兽进战场时，你可以放逐目标非衍生物的生
物”及“只要以窃形兽放逐的某张牌是生物牌，窃形兽便具有以窃型兽放逐之最
后一张生物牌的力量、防御力和生物类别。它仍然是变形兽。”于窃形兽的第一
个异能放逐吱响寄主（已融合的永久物）时，由窃形兽的操控者来决定其放逐的
最后一张生物牌是午夜拾荒客还是墓地鼠群。&

!
( #0*)9!如果某效应能找到已融合之永久物离开战场时所成为的新物件，则该效应能找到两张

牌。（参见规则 )%%*(。）如果该效应会对该些牌张执行动作，则该动作会分别对每张牌

执行。!
例如：异界之旅此瞬间叙述为“放逐目标生物。在下一个结束步骤开始时，将该
牌在其拥有者的操控下移回战场，且上面有一个?#<?#指示物。”某牌手以吱响
寄主（已融合的永久物）为目标施放异界之旅。吱响寄主被放逐。在下一个结束
步骤开始时，午夜拾荒客会和墓地鼠群都会被移回战场，且其上各有一个?#<?#
指示物。&
例如：诈死此灵气具有异能“当所结附的生物死去时，将该牌在你的操控下移回
战场。”一个其上结附有诈死的吱响寄主死去。诈死的触发式异能会将午夜拾荒
客和墓地鼠群都移回战场。&
例如：拟态缸此神器的部分叙述为“每当一个非衍生物的生物从战场进入坟墓场
时，你可以放逐该牌。”一个吱响寄主死去。于拟态缸的触发式异能结算时，其
操控者只需作出一次决定，来决定表示吱响寄主的两张牌是否被放逐。&

!
(#0*): !如果有数个替代性效应将要对一个已融合的永久物离开战场或转换区域之事件生效，

则对其中任何一张牌生效之此类效应都会同时对两张牌产生影响。如果已融合的永久物

是指挥官，则可不受此规则约束；参见规则 4%1*46。!
例如：虚空地脉此结界的部分叙述为“如果某牌将从任何区域置入对手的坟墓场，
则改为将它放逐。”日月回轮此灵气具有“结附于牌手”与异能“如果某牌将从
任何区域置入所结附之牌手的坟墓场，则改为展示该牌，并将其置于其拥有者的
牌库底。”如果吱响寄主的操控者同时受到这两张牌之效应的影响，则由该牌手
选择其中一个效应来对此事件生效，午夜拾荒客和墓地鼠群都会被移到对应的区
域。&

!
(#0*)?!如果一个效应需要得知改变区域之物件的数量，这些物件中已融合的永久物算作移动

了一个物件。如果该效应需要得知改变区域之牌的数量，该已融合的永久物算作移动了

两张牌。!
!

(#0*+*!能检视融合牌之牌手可以检视该牌背面那一半的组合背面。牌手可以随时参阅该对融合

牌组另一张及组合面之 GH69&?牌张参考文献（参见规则 #%3*#）。!
!

(#0*2*!牌手套牌中的融合牌可使用列表牌来表示。参见规则 (#1，“列表牌”。!
!

(#0*(*!如果融合牌是以咒语的方式来施放，则它放入堆叠时其正面朝上。参见规则 2%#，“施放

咒语”。!
!

(#0*3*!除非融合牌正在与同融合牌组当中之另一张牌融合，否则融合牌进战场时都会是正面朝

上。!
!



!

! #+1!

(#0*4*!如果某效应允许牌手以牌面朝下的方式施放一张融合牌，或一张融合牌牌面朝下地进入

战场，它会具有使其翻为牌面朝下的规则或效应所赋予它的特征。使用牌面朝下的列表牌或

不透明的牌套使该牌的牌面保持隐藏状态。参见规则 (%(，“牌面朝下的咒语和永久物”。!
!

(#0*#%*!在战场上的融合牌和已融合的永久物不会被翻为牌面朝下。如果一个咒语或异能要让该

永久物翻为牌面朝下，则什么都不会发生。!
!

(#0*##*!如果一个效应要某牌手选择一个牌名，则该牌手可以选择融合牌正面的名称，或是融合

牌组之组合背面的名称。!
!
(#1*!列表牌!
!

(#1*#*!列表牌是一种游戏辅助用品，用来代表一张双面牌或融合牌。!
!

(#1*0*!列表牌具有普通万智牌的牌背。列表牌的牌面被划分成数个部分。每个部分都列有一张

该列表牌所能表示的双面牌或融合牌之名称和法术力费用，以及一个填入圈。只有在列表牌

上的填入圈上作唯一记号以标明该列表牌代表的是哪张牌之后，该列表牌才能使用。!
!

(#1*1*!如果在套牌中使用了列表牌，在游戏开始之前（参见规则 #%1*#6）将该列表牌所代表的

牌放到一旁，且在游戏进行过程中必须保持可用。除非一张列表牌代表了一张双面牌或融合

牌，否则该列表牌不能包含在套牌中。!
!

(#1*) *!在游戏中，列表牌视为其所代表的那张牌。!
!

(#1*+*!如果某张列表牌进入了公开区域，就应改为利用其代表的双面牌或融合牌，并将这张列

表牌放到一旁。!
!
(#) *!传纪牌!
!

(#) *#*!传纪牌具有分段的文字栏，其中包含章节符号。其图片竖向位于牌的右半边，其类别栏

靠近牌的底部。!
!

(#) *0*!章节符号是关键字异能，代表一个称为章节异能的触发式异能。!
!

(#)*06!章节符号包含一个罗马数字，此处以“JH>L$表示。数字 i 代表 #，数字 ii 代表 0，数

字 iii 代表 1。!
!

(#)*07!8JH>L～@效应A$意指“每当一个或更多学问指示物放置在此传纪上时，若其上的学问

指示物的数量先前小于 > 且成为至少 >，@效应A。”!
!

(#)*09!8JH>#L;!JH>0L～@效应A$的意义与“JH>#L～@效应A$和“JH>0L～@效应A$相同。!
!

(#)*0: !传纪的最终章节编号是其章节异能中的数字最大者。如果一个传纪因故没有章节异能，

其最终章节编号是 %。!
!

(#)*1*!使用学问指示物来追踪传纪的进度。!
!

(#)*16!于传纪进战场时，其操控者在其上放置一个学问指示物。!
!

(#)*17!于牌手的战斗前行动阶段开始时，该牌手在其操控的每个传纪结界上放置一个学问指

示物。此回合动作不使用堆叠。!
!



!

! #+)!

(#)*) *!如果一个传纪永久物上的学问指示物数量大于或等于其上章节异能的最终章节编号，且

其并非一个已触发且尚未离开堆叠的章节异能之来源，该传纪的操控者将其牺牲。此状态动

作不使用堆叠。!
!
(#+*!历险者牌!
!

(#+*#*!历险者牌具有分为两部分的牌框，其中较小的牌框嵌在文字栏中。!
!

(#+*0*!出现在左面的嵌入牌框中的叙述注记有本牌的一组副特征，在其成为咒语期间可能会具

有该副特征。该牌的正常特征如常展示在牌上，尽管它出现在右侧的较小的文字栏中。!
!

(#+*06!如果一个效应提及“具有历险”的牌、咒语或永久物，它提及的是具有此类副特征的

物件，即使该物件当前并没有用到其副特征。!
!

(#+*07!这些副特征的存在性及其各值是该物件的可复制特征值的一部分。!
!

(#+*09!即使历险者牌印有多组特征，每张历险者牌仍只是一张牌，例如，抓到或弃掉一张历

险者牌的牌手仍只是抓或弃了一张牌，而不是两张。!
!

(#+*1*!于牌手施放历险者牌时，该牌手选择是要正常施放该牌，或是将其作为历险来施放。!
!

(#+*16!在将历险者牌作为历险来施放时，仅会利用其副特征来决定此时能否施放该咒语。!
!

(#+*17!历险在堆叠上时，该咒语只有其副特征。!
!

(#+*19!如果一个历险咒语被复制，该复制也是历险。它具有该咒语的副特征，而非代表该历

险咒语的牌之正常特征。任何提及作为历险施放的咒语之规则或效应也会提及该复制。!
!

(#+*1: !作为历险施放的咒语于其结算时，该咒语的操控者改为将其放逐，而非置入其拥有者

的坟墓场。于该咒语持续被放逐期间，该牌手可以施放之。它不能以此法作为历险施放，

尽管其他允许某牌手施放该牌的效应可能会允许某牌手将其作为历险施放。!
!

(#+*) *!在堆叠以外的其他区域、以及在堆叠上不作为历险施放时，历险者牌只具有其正常特征。!
!

(#+*+*!如果一个效应指示牌手选择一个牌名，而该牌手想要选择一张历险者牌的副名称，则该

牌手可以如此作。!
!
(#2*!操控其他牌手!
!

(#2*#*!一些牌允许牌手在下一个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。!
!

(#2*#6!多个对同一牌手生效的牌手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。!
!

(#2*#7!如果一个回合被略过，则尚未执行的牌手操控效应会等到受影响的牌手实际进行回合

时才生效。!
!

(#2*0*!一张牌（P'H:!'B!U'--6.: ）允许牌手在有限的时间内操控另一位牌手。!
!

(#2*1*!只有该牌手的操控权被改变。所有物件依旧由正常状况下的操控者来操控。在被操控之

牌手的回合中，该牌手仍是该回合的主动牌手。!



!

! #++!

!
(#2*)*!如果被操控的牌手将可以看到关于一个游戏中物件的信息，则该牌手以及该牌手的操控

者都可以看到此信息。如果被操控的牌手将可以看到关于游戏外的牌张之信息，只有该牌手

可以看到此信息，该牌手的操控者不能看到此信息。!
例如：某牌手的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。&

!
(#2*+*!牌手的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：该牌手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：该牌手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。&

!
(#2*+6!牌手的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：如果该牌手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。&

!
(#2*+7!牌手的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牌手的操控者代替作出。!
例如：被操控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。&

!
(#2*2*!牌手的操控者不能让该牌手认输。牌手可以在任何时间认输，即使他已被其他牌手操控。

参见规则 #%)*16。!
!

(#2*(*!使某牌手操控另一个牌手的效应可能会限制被操控的牌手所允许作出的动作，或指明被

操控的牌手必须作出的动作。!
!

(#2*3*!操控其他牌手的牌手如常为自己作出选择与决定。!
!

(#2*4*!牌手可以获得对自己的操控权。该牌手将如常为自己作出选择与决定。!
!
(#( *!结束回合和阶段!
!

(#( *#*!一些牌会让当前回合结束。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 2%3，8结算咒语及起动式异能$），须依序进行下列步骤。!
!

(#( *#6!如果于此过程开始之前有任何触发式异能触发但尚未放进堆叠，这些异能消失。它们

不会放进堆叠。此规则不会对在此过程中触发的异能生效（参见规则 (#( *#B）。!
!

(#( *#7!放逐堆叠中的所有物件，包括正在结算的物件。所有不在战场上或统帅区且并未以牌

来代表的物件，都会在下次检查状态动作时消失（参见规则 (%)，8状态动作$）。!
!

(#( *#9!检查状态动作。没有牌手将得到优先权，且没有触发式异能会进入堆叠。!
!

(#( *#:!当前的阶段和5或步骤结束。如果这发生在战斗阶段中，则将所有生物和鹏洛客移出

战斗。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。如果一个效应在清除步骤中结束回合，一个新的清除步骤开始。!
!



!

! #+2!

(#( *#?!即使回合结束，“在结束步骤开始时”触发的触发式异能不会触发，因为结束步骤已

被略过。!
!

(#( *#B!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。如果在此过

程开始之后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

牌手会得到优先权，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得到

优先权。参见规则 +#)，“清除步骤”。!
!

(#( *0*!一张牌（m6.:6[?!'B!=?69?）结束战斗阶段。当一个效应结束战斗阶段时，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 2%3，8结算咒语及起动式异能$），须

依序进行下列步骤。!
!

(#( *06!如果于此过程开始之前有任何触发式异能触发但尚未放进堆叠，这些异能消失。它们

不会放进堆叠。此规则不会对在此过程中触发的异能生效（参见规则 (#( *0B）。!
!

(#( *07!放逐堆叠中的所有物件，包括正在结算的物件。所有不在战场上或统帅区且并未以牌

来代表的物件，都会在下次检查状态动作时消失（参见规则 (%)，8状态动作$）。!
!

(#( *09!检查状态动作。没有牌手将得到优先权，且没有触发式异能会进入堆叠。!
!

(#( *0: !当前的战斗阶段结束。将所有生物和鹏洛客移出战斗。持续到“直到战斗结束”的效

应结束。游戏过程直接跳到下一个阶段，通常是战斗后行动阶段；从目前的步骤到该阶

段之间，所有的步骤均被略过。!
!

(#( *0?!即使战斗阶段结束，“在战斗结束时”触发的触发式异能不会触发，因为战斗结束步

骤已被略过。!
!

(#( *0B!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。如果在此过

程开始之后触发了任何触发式异能，则这些异能会在下一个阶段中被放入堆叠，此后主

动牌手会得到优先权，牌手可施放咒语或起动异能。!
!

(#( *0C!如果一个效应试图在任何不是战斗阶段的时间点结束战斗阶段，什么都不会发生。!
!
(#3*!君主!
!

(#3*#*!8君主”是牌手可获得的称号。有些牌上会注记着“某牌手成为君主”。!
!

(#3*0*!8身为君主”会自然产生与之关联的两个触发式异能。这两个触发式异能没有来源，其操

控者为异能触发时为君主的牌手。这是规则 ##1*3的例外情况。这两个异能的完整叙述为

“在君主的结束步骤开始时，该牌手抓一张牌”及“每当任一生物对君主造成战斗伤害时，

其操控者成为君主”。!
!

(#3*1*!同一时间只有一位牌手能成为君主。于某位牌手成为君主时，当前的君主便不再是君主。!
!

(#3*) *!如果君主离开游戏，则主动牌手成为君主。如果该主动牌手也离开游戏、或没有主动牌

手，则依回合顺序的下一位牌手成为君主。!
!
(#4*!重新开始游戏!
!



!

! #+(!

(#4*#*!一张牌（重获自由的卡恩）可以重新开始游戏。被重新开始的游戏立即结束。在该游戏

中，没有牌手赢，输，或者平手。在该游戏中的所有牌手此后开始新的游戏，并遵循由规则

#%1，8开始游戏$，所规定的流程，但包括以下例外：!
!

(#4*#6!新的游戏之先行牌手为操控使游戏重新开始之咒语或异能的牌手。!
!

(#4*0*!所有包含在被重新开始的游戏中的万智牌卡牌，包括已跃离的永久物和非传统万智牌卡

牌，在该游戏结束后均包含在新的游戏中，即使这些牌原本未包含在原来的游戏中。在新的

游戏中，牌的拥有者不会因其在游戏开始时所在的位置而改变。!
例如：某牌手施放生机祈愿，将游戏外的一张生物牌带入游戏中。然后该游戏重新开
始。这张生物牌在新的游戏开始时将成为该牌手牌库的一部分。&

!
(#4*1*!由于在新的游戏开始时每位牌手需要抓七张牌，任何在此时牌库中不足七张牌的牌手将

在第一个回合的维持步骤开始，检查状态动作时输去此盘游戏，而不考虑该牌手进行的任何

再调度。（参见规则 (%)，8状态动作$。）!
!

(#4*)*!重新开始游戏的效应在第一个回合的重置步骤开始之前完成结算。如果产生该效应的咒

语或异能具有额外的指示，在此时遵循这些指示。没有牌手会得到优先权，且由此而触发的

触发式异能将在下一次牌手将得到优先权时进入堆叠，这通常是在第一个回合的维持步骤中。!
!

(#4*+*!一些效应可能使某些牌不遵循重新开始游戏的流程。这些牌在新的游戏开始时不在其拥

有者的牌库中。!
!

(#4*+6!在指挥官游戏中，因此而未遵循重新开始游戏的流程之指挥官不会在新的游戏开始时

位于统帅区。但是，它仍然是新的游戏中该套牌的指挥官。参见规则 4%1，8指挥官$。!
!

(#4*2*!如果一个万智牌子游戏（参见规则 (0%）被重新开始，主游戏不会受到影响。主游戏中提

及子游戏的赢家或输家的效应，将提及重新开始的子游戏之赢家或输家。!
!

(#4*(*!如果在限制影响范围模式（参见规则 3%#）的多人游戏中，该游戏被重新开始，则该游戏

中的所有牌手都将重新开始游戏，而不考虑操控重新开始游戏之咒语或异能的牌手之影响范

围。!
!
(0%*!子游戏!
!

(0%*#*!只有一张牌（VD6DH6d6:）允许牌手进行万智牌的子游戏。!
!

(0%*#6!8子游戏$意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。8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。!
!

(0%*#7!!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。!
!

(0%*0*!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 (0%*06至 : 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 #%1部分8开始游戏$中规定的其他规则。!
!



!

! #+3!

(0%*06!于竞逐时空游戏中的子游戏开始时，每位牌手将其时空套牌从主游戏统帅区移到子游

戏统帅区，并将其洗牌。（牌面朝上的时空牌和异象牌留在主游戏的统帅区。）!
!

(0%*07!于先锋游戏中的子游戏开始时，每位牌手将其先锋牌从主游戏统帅区移到子游戏统帅

区。!
!

(0%*09!于指挥官游戏中的子游戏开始时，每位牌手将其指挥官从主游戏统帅区（如果该牌在

统帅区的话）移到子游戏统帅区。!
!

(0%*0:! 于魔王游戏中的子游戏开始时，魔王将其阴谋套牌从主游戏统帅区移到子游戏统帅区，

并将其洗牌。（牌面朝上的阴谋牌留在主游戏的统帅区。）!
!

(0%*1*!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查状

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 (%)，8状态动作$。）!
!

(0%*)*!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。!
!

(0%*)6!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。!
!

(0%*)7!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。!!
!

(0%*+*!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 (0%*+6至 : 中特别指出的之外，

所有子游戏中的其他物件，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。&

!
(0%*+6!于竞逐时空游戏中的子游戏结束时，每张牌面朝上的时空牌或异象牌翻为牌面朝下并

置于其拥有者的时空套牌牌库底。然后每位牌手将其时空套牌从子游戏统帅区移到主游

戏统帅区并将其洗牌。!
!

(0%*+7!于先锋游戏中的子游戏结束时，每位牌手将其先锋牌从子游戏统帅区移到主游戏统帅

区。这是规则 1##*0的例外情况。!
!

(0%*+9!于指挥官游戏中的子游戏结束时，每位牌手将其指挥官从子游戏统帅区（如果该牌在

统帅区的话）移到主游戏统帅区。!
!

(0%*+:!于魔王游戏中的子游戏结束时，子游戏统帅区中所有牌面朝上的阴谋牌翻为牌面朝下，

并置于其拥有者的阴谋套牌牌库底。然后魔王将其阴谋套牌从子游戏统帅区移到主游戏

统帅区并将其洗牌。!
!

(0%*2*!子游戏中可以创造另一个子游戏。当前已经存在的子游戏相对而言会成为新的子游戏之

主游戏。!



!

! #+4!

!
(0#*!进行简化!
!

(0#*#*!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作出的每

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。!
!

(0#*#6!关于进行简化的规则很大程度上是非正式的。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。!
!

(0#*#7!有时候游戏会进行到一组动作不断反复的状态（即导致了8循环$；此节中提及之“循

环5l''/ ”指一种重复的游戏动作，并非关键字异能“循环5Uc9&E.C”���%译�@）。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的方法。!
!

(0#*#9!对于规范简化和循环的规则，比赛中使用的规则版本有所不同。这些规则在《万智牌

比赛规则》中详述（可在 P=>*PEd6H:a*9'-5?.5H?a'`H9?a5H`&?aN:'9`-?.[a 此处找到）。每

当比赛规则与本规则中所述有所抵触时，以比赛规则为优先。!
!

(0#*0*!进行简化时，须遵循下列顺序：!
!

(0#*06!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、多个循

环、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得到优先权为终止点，但

这位得到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“678：派出一
个 #<#绿色的妖精<战士衍生生物”，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“我要派出一百万个衍生物”，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，生物异能结算并派出一个衍生物（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 $$$f$$$次，在最后一个派出衍生物的
异能结算后终止。&

!
(0#*07!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，4过。5非主动牌手的手
上有投身战场（瞬间，叙述为4目标生物本回合若能攻击，则必须攻击5）并说，
4我想要在你战斗开始步骤时施放咒语。5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。&

!
(0#*09!一旦最后一位牌手作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作出新的游戏选择，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。!
!



!

! #2%!

(0#*1*!有时循环也可以是不连续的，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无关，则

是依顺序的下一位与之有关的牌手）必须作出不同的游戏选择，使得循环不再延续。!
例如：在一盘双人游戏当中，主动牌手操控着一个生物，具有46"8：G此生物H得到飞
行5，而另一位牌手操控者一个永久物，具有46"8：目标生物失去飞行5，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。主动牌手必须作出不同的游戏选择（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。&&

!
(0#*)*!如果一个循环只包含强制性的动作，这盘游戏为平手。（参见规则 #%)*)7和 #%)*)B。）!

!
(0#*+*!即使有牌手可以采取行动来终止一个循环，但除了与该循环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4牺牲净化之缄印：消灭目标神
器或结界。5一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。&

!
(0#*2*!如果一个循环中包含有$@<A除非@RA$的效应，其中@<A和@RA均为一系列行动，则不会强制

任何牌手执行行动@RA来打破循环。如果没有牌手选择执行行动@RA，此循环便会将行动@<A视
同强制行动一般继续下去。!

!
(00*!处理非法动作!
!

(00*#*!如果一位牌手进行了一个非法动作，或在开始进行一个动作之后不能合法的完成该动作，

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。每位牌手可以倒退在进行

非法动作过程之中该牌手起动的任何合法的法术力异能，除非这些异能产生的法术力或其所

导致的法术力触发式异能触发所提供的法术力，被用来支付了另一个不能倒退的法术力异能。

牌手不可以倒退使牌转移到牌库中，或使牌库中的牌转移到非堆叠的其他区域，或使牌库洗

牌，或使牌库中的牌被展示的动作。!
!

(00*0*!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他动作。!



!

! #2#!

G'!多人游戏规则!
!
3%%*!总则!
!

3%%*#*!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。!
!

3%%*0*!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玩法。一盘游戏

可以采用多个附加模式，但只会有一种玩法。!
!

3%%*1*!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比赛规则。可以在 (89'(%)#*+,'&-./3:/*3,-1*&3,/*123, ;
+-&1.3:6, 找到这些内容。!

!
3%%*)*!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。!

!
3%%*)6!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 #%4）便会离开游戏，

且任何给予该牌手操控其他物件或牌手之操控权的效应终止。然后，如果该牌手操控任

何堆叠上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，则依回合顺序将优先权让过给下一位仍在游戏中的牌手。!
例如：俊杰施放心灵操控，一个叙述为4你操控所结附的生物5的灵气，并结附在
天启的突袭狮鹫上。如果俊杰离开游戏，则心灵操控也会离开游戏，突袭狮鹫会
回到由天启来操控。如果改为天启离开游戏，则突袭狮鹫也会离开游戏，心灵操
控因此而置入俊杰的坟墓场。&
例如：俊杰施放叛行，其部分叙述为4获得目标生物的操控权直到回合结束5，并
指定天启的符爪熊为目标。如果俊杰离开游戏，则叛行改变操控权的效应结束，
符爪熊会回到由天启来操控。&
例如：俊杰施放贿赂，其叙述为4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5，并指定天启为目标。俊杰将
天启牌库中的撒拉天使放进战场。如果天启离开游戏，则撒拉天使也会离开游戏。
如果改为俊杰离开游戏，则撒拉天使会被放逐。&
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，则该生物的操控者派出一个 #<#无色秘耳衍生神器生物。”
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。&

!
3%%*)7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派出，则该衍生物不会被派出。如果一

个物件将在一位已离开游戏的牌手操控下放进战场或堆叠，该物件留在其原来的区域。

如果一位牌手将被一位已离开游戏的牌手操控，该牌手不会被操控。!
!

3%%*)9!如果一个效应给予仍在游戏中的牌手某物件的操控权结束，且没有其他效应将该物件

的操控权给予其他仍在游戏中的牌手，且该物件的默认操控者已离开游戏，该物件被放

逐。这并非状态动作。一旦改变操控权的效应结束便会立刻执行。!
!

3%%*):!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4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5的
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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。&

!
3%%*)?!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。!

!
3%%*)B!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。!
!

3%%*)C!如果一条规则要求已经离开游戏之牌手作出选择，则相应改为依回合顺序的下一位牌

手作出该选择。!
!

3%%*)D!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后已知信息。如果一个效应需要

知道牌手已作出的动作之游戏信息，该效应能够得知已离开游戏之牌手所作出的动作。!
!

3%%*)E!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，则相应改为依回合顺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。!
!

3%%*)F!如果一个已经离开游戏的牌手将要开始一个回合，该回合不会开始。!
!

3%%*), !当一位牌手离开游戏时，将持续到该牌手下个回合或该回合中的特定时间点的持续性

效应会持续到该回合本将开始时。这些效应不会立即结束，也不会一直生效。!
!

3%%*)- !当一位牌手离开游戏时，在赌注区中由该牌手拥有的物件不会离开游戏。这是规则

3%%*)6的例外情况。参见规则 )%(，“赌注”。!
!

3%%*). !在竞逐时空游戏中，如果当前指定为时空操控者的牌手将离开游戏，改为回合顺序中

下一位不会离开游戏的牌手成为时空操控者，然后原来的时空操控者离开游戏。参见规

则 1%4*+。!
!

3%%*+*!除非已选择的玩法或附加模式有规定在先，否则座位顺序由各方都同意的方式来决定。

例如，牌手可以同意沿用游戏开始前的就座位置，或是以掷骰子的方式决定座位顺序，等等。!
!

3%%*2*!在多人游戏中，在依照其已执行再调度的次数计算牌手应置于牌库底的牌张数量时，该

牌手第一次执行的再调度不会计入该数量。第一次再调度之后的再调度会正常计入该数量。!
!

3%%*( *!在一盘非双头巨人玩法的多人游戏中，先手牌手不略过他第一个回合的抓牌步骤。在双

头巨人玩法的游戏中，先手队伍略过他们第一个回合的抓牌步骤。参见规则 #%1*(。!
!
3%#*!限制影响范围模式!
!

3%#*#*!限制影响范围是一个可以在大多数多人游戏中使用的模式。皇帝玩法总是使用它（参见

规则 3%4），且在五位或更多牌手参与的游戏中经常被使用。!
!

3%#*0*!一位牌手的影响范围指，从该牌手开始，以座位为单位，其可以影响的最大范围。离该

牌手此数量座位以内的牌手在其影响范围以内。该牌手影响范围以内的牌手所操控的物件也
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在该牌手的影响范围以内。影响范围包括咒语、异能、效应、造成伤害、攻击、作出选择，

以及赢得游戏。!
!

3%#*06!最常用的选择是影响范围为 #或 0个座位。不同的牌手可以有不同的影响范围。!
例如：影响范围为 # 指，只有你以及和坐在你两侧的牌手在你的影响范围之内。&
例如：影响范围为 ! 指，你和你左手边两位牌手，以及右手边两位牌手在你的影
响范围之内。&

!
3%#*07!一位牌手总是在其自己的影响范围之内。!

!
3%#*09!于每个回合开始时确定某位牌手是否在每位牌手的影响范围以内。!

例如：在一盘影响范围为 # 的游戏中，俊杰坐在天启的左边，而阿炯坐在天启的
右边。阿炯不在俊杰的影响范围之内。如果俊杰离开游戏，则阿炯会在下一个回
合开始时，进入天启的影响范围之内。&

!
3%#*0:!如果一个物件的操控者为一位牌手或该牌手影响范围以内的牌手，则该物件处于该牌

手的影响范围以内。!
!

3%#*1*!生物只能攻击在其操控者影响范围之内的对手，或这些对手操控的鹏洛客。如果一位牌

手的影响范围内没有对手存在，则该牌手操控的生物不能进行攻击。!
!

3%#*)*!一位牌手操控的咒语和异能不能指定其影响范围之外的物件和牌手为目标。!
!

3%#*+*!一些牌会要求牌手作出选择。在采用限制影响范围的模式时，这些牌的运作方式会有所

不同。!
!

3%#*+6!如果一位牌手被要求选择一个物件或牌手，其必须选择影响范围以内的物件或牌手。!
例如：在一盘影响范围为 # 的游戏中，俊杰坐在天启的左边。俊杰起动 b+NX32gg&
B/1L.,0 的“678h&b+NX32gg&B/1L.,0对任意一个目标造成 # 点伤害，并对由一位对
手选择的任意一个目标造成 # 点伤害”异能，指定天启为目标，并选择天启为指
定另一个目标的对手。天启必须选择同时处于自己和 b+NX32gg&B/1L.,0操控者影
响范围内的物件来作为目标。因此只能在自己、俊杰、一个由自己或俊杰操控的
生物中作出选择。&

!
3%#*+7!如果牌手需要在一个或多个选项中作出选择（但不是在一个或多个物件或牌手中作出

选择），则即使这些选项涉及的物件或牌手不在该牌手的影响范围之内，其也可以在这

些选项中作出选择。!
例如：坐在天启左边的俊杰之影响范围为 ! ，坐在天启右边的阿炯之影响范围为 #。
俊杰施放了一个叙述为4由一位对手选择一项～你抓两张牌；或每个由你操控的生
物得?!<?! 直到回合结束5的咒语，并选择阿炯来作出选择。则即使俊杰不在阿炯
的影响范围之内，阿炯依然可以为其选择模式。&

!
3%#*+9!如果一个效应需要牌手来作出选择，但该效应操控者影响范围内没有可以作出选择的

牌手，则由离该牌手左侧最近的相应牌手作出该选择。!
例如：在一盘所有牌手的影响范围都是 # 的皇帝玩法的游戏中，一位皇帝施放了
真伪莫辩，其叙述为4展示你牌库顶上的五张牌。一位对手将这些牌分成牌面朝上
的两堆。将其中一堆牌置于你手上，另一堆牌置于你的坟墓场。5由于在皇帝的影
响范围内没有对手，则由离皇帝左侧最近的对手来进行分堆。&

!
3%#*2*!牌手不能起动其影响范围以外之物件的起动式异能。!

!
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3%#*(*!除非整个触发事件在其来源之操控者影响范围内发生，否则该触发式异能不会触发。!
例如：在一盘所有牌手均限定影响范围为 # 的游戏中，俊杰坐在天启的左侧。天启操
控了两个灵气，它们结附在俊杰的符爪熊上：其中一个的触发条件为4每当受此结界
的生物被阻挡时5，而另一个的触发条件为4每当受此结界的生物被生物阻挡时5。俊
杰的符爪熊攻击其左边的牌手并被阻挡。第一个灵气的异能会触发，因为整个事件
（符爪熊被阻挡）在天启的影响范围内发生。但是天启第二个灵气的异能不会触发，
因为该触发事件中包含了阻挡生物，而该阻挡生物并不在天启的影响范围之内。&

!
3%#*(6!如果一个触发事件包含了将一个物件移出或移入牌手的影响范围，则相应地根据此事

件之前或之后的游戏状态来决定该异能是否触发。参见规则 2%1*2及 2%1*#%。!
例如：天启和俊杰互不在对方的影响范围之内。天启操控一个由俊杰拥有的符爪
熊，且两人各操控一个榨取恶魔，一个具有部分叙述为“每当另一个生物离开战
场时，你可以令目标牌手将其牌库顶的两张牌置入其坟墓场。”的生物。符爪熊
被消灭，然后被置入俊杰的坟墓场。俊杰的榨取恶魔的异能不会触发，因为离开
战场事件发生在俊杰的影响范围之外。而天启的榨取恶魔的异能会触发，因为离
开战场事件发生在天启的影响范围之内，尽管该生物是被置入其影响范围之外的
坟墓场。&

!
3%#*3*!灵气不能结附在其操控者影响范围之外的物件或牌手上。如果一个灵气结附在非法的物

件或牌手上，该灵气将会作为状态动作被置入其拥有者的坟墓场。参见规则 (%)。!
!

3%#*4*!武具不能佩带到其操控者影响范围之外的物件上，工事也不能构工到其操控者影响范围

之外的物件上。如果一个武具或工事非法的装备在了永久物上，它会从该永久物上卸装，但

仍留在战场上。此为状态动作。参见规则 (%)。!
!

3%#*#%*!咒语或异能不能影响其操控者影响范围之外的物件或牌手。如果效应的一部分试图影响

在范围之外的物件或牌手，则该部分效应无效。其余效应将正常生效。!
例如：在一盘每位牌手影响范围为 # 的六人游戏中，俊杰施放烈火断层，其叙述为&
4烈火断层对每个生物造成 ! 点伤害。5则烈火断层会对由俊杰、俊杰左侧的牌手，以
及俊杰右侧的牌手所操控的每个生物各造成 ! 点伤害。其他生物不会受到伤害。&

!
3%#*##*!如果一个咒语或异能需要得知游戏的信息，则它只会使用其操控者影响范围内的信息。

它并不会注意到其操控者影响范围之外的物件或事件。!
例如：在一盘每位牌手影响范围为 # 的六人游戏中，俊杰操控武装外衣，其叙述为&
4对每个生物而言，战场上每有一个与它具共通之生物类别的其他生物，它便得
?#<?#。&5武装外衣仅会依据俊杰、俊杰左侧的牌手，以及俊杰右侧的牌手所操控的
生物情况来增强俊杰的生物。它不会将其他生物计算在内。&
例如：同一盘游戏中，天启坐在俊杰的右侧。武装外衣会依据俊杰的影响范围内的牌
手所操控的生物来增强天启的生物，包括坐在俊杰左侧的（并且在天启影响范围之外
的）牌手。&

!
3%#*#0*!只有当其操控者影响范围内有其他世界永久物时，8世界规则$（参见规则 (%)*+, ）才会

对一个永久物生效。!
!

3%#*#1*!替代性及防止性效应会监视特定事件，并在其发生时完全或部分地替代该效应。限制影

响范围的模式可能使改动后的事件包含无法实现的指示。在此情形下，牌手忽视此不能实现

的指示。参见规则 2#)，8替代性效应$和规则 2#+，8防止性效应$。!
!

3%#*#16!如果一个替代性效应试图使一个咒语或异能影响其操控者影响范围以外的物件或牌

手，则该部分事件无效。!
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例如：俊杰施放熔岩斧（“熔岩斧对目标牌手或鹏洛客造成 >点伤害”），并指
定天启为熔岩斧的目标。天启响应施放 @i; 的船长的巧驭（“于本回合中，接下
来将对目标生物、鹏洛客或牌手造成的 @点伤害，改为对另一个目标生物、鹏洛
客或牌手造成之。”），并指定阿炯为目标。阿炯并不在俊杰的影响范围内。当
熔岩斧结算时，它只会对天启造成 ! 点伤害，而不会对阿炯造成伤害。&

!
3%#*#17!如果咒语或异能创造了一个将防止某来源将要造成之伤害的效应，则它只能影响该

咒语或异能操控者影响范围内的来源。如果咒语或异能创造了一个将防止对一个生物或

牌手造成之伤害的效应，则它只能影响该咒语或异能操控者影响范围内的生物或牌手。

如果咒语或异能创造了一个将防止伤害的效应，但既没有注明来源，也没有注明将要被

防止伤害者，则只有当伤害来源与将要受到该伤害者同时在该咒语或异能的操控者影响

范围内时，该效应才会防止伤害。!
例如：天启在俊杰的影响范围之内，但阿炯不在。俊杰操控一个结界，其叙述为
4防止生物将造成的所有伤害。5阿炯用一个生物攻击天启，则该生物会对天启造
成战斗伤害。&
例如：天启在俊杰的影响范围之内，但阿炯不在。阿炯施放闪电冲击波（“闪电
冲击波对任意一个目标造成 %点伤害”），并指定天启为目标。俊杰响应施放施
以援手（“于本回合中，防止接下来将对任意一个目标造成的 %点伤害。”），
并指定天启为目标。则对天启的伤害将被防止。&
例如：天启在俊杰的影响范围之内，但阿炯不在。阿炯用一个生物攻击天启，且
天启用一个生物进行阻挡。俊杰施放圣日（4于本回合中，防止将造成的所有战斗
伤害5）。则阿炯和天启的生物会互相造成战斗伤害。&

!
3%#*#) *!如果一个效应指定一位牌手赢得游戏，则改为所有该牌手影响范围内的对手输去游戏。!

!
3%#*#+*!如果一个咒语或异能的效应将使得当前游戏为平手，则只有该咒语或异能的操控者以及

在该牌手影响范围之内的所有牌手会以平手结束本盘游戏。他们离开游戏。所有其余牌手继

续进行游戏。!
!

3%#*#2*!如果游戏中出现了强制动作组成的8循环$，!重复一系列事件且无法停止，对于循环中包

含的每个物件之操控者，以及在这些牌手影响范围内的每位牌手，游戏为平手。这些牌手离

开游戏。其余牌手继续游戏。!
!

3%#*#( *!重新开始游戏的效应（参见规则 (#( ）不受限制影响范围模式的限制。所有仍在游戏中

的牌手将会开始新游戏。!
!

3%#*#3*!在多人竞逐时空游戏中，除了大型混战玩法之外，时空牌和异象牌均不受限制影响范围

模式限制。这些牌的异能及该些异能的效应，会对游戏中所有适用的物件和牌手产生影响。

参见规则 4%#，“竞逐时空”。!
!
3%0*!攻击复数牌手模式!
!

3%0*#*!一些多人游戏会允许主动牌手攻击多位其他牌手。如果采用了本模式，牌手仍可以在某

些战斗中选择只攻击一位牌手。!
!

3%0*0*!于战斗阶段开始时，攻击牌手不用选择哪一位对手成为防御牌手。改为在战斗阶段中，

所有攻击牌手的对手都是防御牌手。!
!

3%0*06!任何提及“防御牌手”的规则、物件，或是效应，指一位特定的防御牌手，而不是所

有防御牌手。如果一个攻击生物的异能提及防御牌手，或一个咒语或异能同时提及攻击

生物和防御牌手，除非另有指定，该防御牌手指该生物正在攻击的牌手，或是其正在攻
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击的鹏洛客的操控者。如果该生物不再进行攻击，该防御牌手指该生物被移出战斗之前

所攻击的牌手，或是所攻击的鹏洛客的操控者。如果一个咒语或异能可以对多个攻击生

物生效，分别为每个攻击生物确定其所对应的防御牌手。如果有多位防御牌手可供选择，

则由该咒语或异能的操控者选择其中一位。!
例如：天启用符爪熊攻击俊杰，并用另一个具山脉行者异能的生物攻击阿炯。具
有山脉行者异能的生物是否能被阻挡只取决于阿炯是否操控山脉。&

!
3%0*1*!于攻击牌手宣告攻击生物时，其为每个攻击生物各选择攻击哪一位防御牌手或是哪一个

鹏洛客。参见规则 +%3，8宣告攻击者步骤$。!
!

3%0*16!不因攻击特定牌手而生效的限制与要求，会基于整组攻击生物来判断是否符合限制与

要求。因攻击特定牌手而生效的限制与要求，只会对攻击该牌手的攻击生物来作出判断。

整组的攻击生物依然必须合法。参见规则 +%3*#。!
!

3%0*17!同一个攻击队伍中的生物不能攻击不同的牌手。参见规则 (%0*0#，8结合$。!
!

3%0*)*!如果有多位牌手或其操控的鹏洛客正在被攻击，则于宣告阻挡者步骤开始时，防御牌手

们按照8主动牌手先决定$的顺序来宣告阻挡者。（参见规则 #%#*)和规则 +%4，8宣告阻挡者

步骤$。）第一位防御牌手首先宣告其所有的阻挡，然后第二位牌手进行宣告，以此类推。!
!

3%0*)6!防御牌手只能用自己操控的生物进行阻挡。这些生物只能阻挡正在攻击该牌手或该牌

手操控的鹏洛客之攻击生物。!
!

3%0*)7!当决定一位防御牌手的阻挡是否合法时，忽略正在对其他牌手进行攻击的生物，以及

由其他牌手操控的阻挡生物。!
!

3%0*+*!宣告阻挡之后，如果有生物阻挡了多个生物，则每位防御牌手按照8主动牌手先决定$的顺

序，为其操控的每个阻挡生物对攻击生物宣告伤害分配顺序。参见规则 +#%，8战斗伤害步

骤$。!
!

3%0*2*!战斗伤害按照8主动牌手先决定$的顺序进行分配。除此之外，战斗伤害步骤以与双人游戏

一样的方式进行。参见规则 +#%，8战斗伤害步骤$。!
!
3%1*!攻击左边或右边模式!
!

3%1*#*!一些多人游戏会使用攻击左边或攻击右边模式的规则。!
!

3%1*#6!如果使用攻击左边的模式，牌手只能攻击直接坐在其左侧的对手。如果该牌手左边最

近的对手与其距离大于一个座位，该牌手不能攻击。!
!

3%1*#7!如果使用攻击右边的模式，牌手只能攻击直接坐在其右侧的对手。如果该牌手右边最

近的对手与其距离大于一个座位，该牌手不能攻击。!
!
3%)*!调动生物模式!
!

3%)*#*!皇帝玩法总是会使用调动生物模式，且在其他玩法中，如果该玩法允许牌手以组队的方

式进行对抗，则也可以使用这一模式。以个人进行对抗的多人玩法通常不会采用此模式。!
!

3%)*0*!每个生物均具有异能8JKL：目标队友获得此生物的操控权。你只可以于你能够施放法术

的时机下起动此异能。$!
!
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3%+*!队伍共享回合模式!
!

3%+*#*!一些队伍之间的多人游戏使用队伍共享回合模式。双头巨人玩法（参见规则 3#%）和魔王

休闲式玩法（参见规则 4%)）总是使用这种模式。只有队伍成员坐在相邻座位时才使用这种

模式。!
!

3%+*0*!在每个队伍中，以该队伍视角坐在最右面的牌手是主要牌手。如果队伍中的牌手无法一

致同意某个选择，例如哪些生物进行攻击或触发式异能放进堆叠的顺序，主要牌手作出选择。!
!

3%+*1*!使用规则 #%1*0所叙述的方式来决定哪个队伍进行第一个回合。以此方式决定的队伍是先

手队伍。!
!

3%+*16!处理再调度的流程有所不同。首先由先手队伍中的每位牌手以任意顺序宣告其是否进

行再调度，然后其他队伍中的每位牌手按照回合顺序依次宣告。在作出决定时队友可以

相互商量。然后所有再调度同时执行。队友间在选择哪张牌（如有）要放到牌库底时可

相互商量。一位牌手可以执行再调度，即使其队友已决定保留起手牌。参见规则 #%1*)。!
!

3%+*17!处理一些允许牌手以其在战场上的形式开始游戏的牌之流程有所不同。首先由先手队

伍中的每位牌手以任意顺序将任意或所有此类牌张从其起手牌放进战场。在作出决定时

队友可以相互询问。然后按照回合顺序，其他队伍中的每位牌手依次执行这些动作。!
!

3%+*)*!每个队伍来进行回合，而非每位牌手。!
!

3%+*)6!进行其回合的队伍是主动队伍。其他每个队伍都是非主动队伍。!
!

3%+*)7!队伍中的每位牌手于其队伍的抓牌步骤中抓一张牌。!
!

3%+*)9!队伍中的每位牌手于其队伍的每个回合中可以使用一张地。!
!

3%+*+*!队伍拥有优先权，而非单独的牌手。!
!

3%+*+6!牌手可以于其队伍拥有优先权时施放咒语、起动异能或执行特殊动作。!
!

3%+*+7!如果队伍拥有优先权，且该队伍中没有任何牌手想要作事，该队伍让过。如果所有队

伍依序让过（即所有队伍在让过之间中没有任何牌手想要执行动作），堆叠顶的物件结

算，然后主动队伍得到优先权。如果所有队伍依序让过时堆叠为空，当前阶段或步骤结

束，下一个阶段或步骤开始。!
!

3%+*2*!“主动牌手先决定”规则（参见规则 #%#*)）在使用队伍共享回合模式时有所不同。若多

个队伍需要同时作决定和5或采取动作，则先由主动队伍作出选择，然后每个非主动队伍按

照回合顺序作出选择。若多位牌手需要同时作决定和5或采取动作，则先由主动队伍上的牌

手作出选择，然后再由每个非主动队伍上的牌手按照回合顺序作出选择。一旦所有决定完成，

这些动作同时生效。!
!

3%+*26!在使用队伍共享回合模式的多人游戏中，如果一个效应令多位牌手抓牌，首先由主动

队伍的每位牌手以任意顺序进行该牌手的抓牌，然后每个非主动队伍按回合顺序以同样

的方式完成抓牌。!
!

3%+*(*!如果自上一次队伍得到优先权之后有多个触发式异能触发，首先由主动队伍的牌手将其

操控的触发式异能以任意顺序放进堆叠，然后每个非主动队伍的牌手按回合顺序以同样的方

式将异能放进堆叠。!
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!
3%+*3*!如果某效应给予牌手额外回合，或在该牌手回合中增加阶段或步骤，该牌手的队伍进行

该额外回合、阶段或步骤。如果某效应使得牌手略过回合、阶段或步骤，该牌手的队伍略过

之。如果!同一个效应使得同一队伍中的多位牌手增加或略过同一个回合、阶段或步骤，该

队伍只会增加或略过该回合、阶段或步骤。如果某效应使得牌手操控另一位牌手，前者牌手

操控受影响之牌手的队伍。!
!

3%+*4*!提及“主动牌手”的异能仅指一位特定的主动牌手，而非所有的主动牌手。该异能的操

控者于其效应生效时选择该异能指代的是哪位牌手。!
!

3%+*#%*!队伍共享回合模式使用与其他多人模式不同的战斗规则。!
!

3%+*#%6!每个队伍所操控的生物一同攻击另一个队伍。在战斗阶段中，主动队伍是攻击队伍，

且主动队伍中的每位牌手都是攻击牌手。同样地，非主动队伍是防御队伍，且非主动队

伍中的每位牌手都是防御牌手。!
!

3%+*#%7!于宣告攻击者步骤开始时，主动队伍宣告攻击者。对于每个攻击生物而言，主动队

伍宣告该生物攻击哪个防御牌手或鹏洛客。主动队伍仅进行一次联合攻击，且攻击生物

之集合必须作为整体合法地宣告攻击。参见规则 +%3*#。!
!

3%+*#%9!任何提及“攻击牌手”的规则、物件或效应仅指代一位特定的攻击牌手，而非所有

攻击牌手。如果一个进行阻挡的生物之异能提及一位攻击牌手，或一个咒语或异能同时

提及一个进行阻挡的生物和一位攻击牌手，除非另有说明，其指代的攻击牌手是被该进

行阻挡的生物阻挡之进行攻击的生物的操控者。如果一个咒语或异能可以对多个进行阻

挡的生物生效，对于每个进行阻挡的生物而言，其对应的攻击牌手会分别决定。如果可

能会选择多位攻击牌手，该咒语或异能的操控者选择其一。!
!

3%+*#%:!于宣告阻挡者步骤开始时，防御队伍宣告阻挡者。所有防御牌手操控之生物均可阻

挡攻击防御队伍中任何牌手或其操控之鹏洛客的生物。防御队伍仅进行一次联合阻挡，

且进行阻挡的生物之集合必须作为整体合法地宣告阻挡。参见规则 +%4*#。!
!

3%+*#%?!任何提及“防御牌手”的规则、物件，或是效应，指一位特定的防御牌手，而不是

所有防御牌手。如果一个攻击生物的异能提及防御牌手，或一个咒语或异能同时提及攻

击生物和防御牌手，除非另有指定，该防御牌手指该生物正在攻击的牌手，或是其正在

攻击的鹏洛客的操控者。如果该生物不再进行攻击，该防御牌手指该生物被移出战斗之

前所攻击的牌手，或是所攻击的鹏洛客的操控者。如果一个咒语或异能可以对多个攻击

生物生效，分别为每个攻击生物确定其所对应的防御牌手。如果有多位防御牌手可供选

择，则由该咒语或异能的操控者选择其中一位。!
!

3%+*#%B!一旦阻挡者宣告完成，对于每个被多个生物阻挡的攻击生物，主动队伍宣告其在每

个进行阻挡的生物上的伤害分配顺序。然后，对于每个阻挡了多个生物之生物，防御队

伍宣告其在每个其阻挡的攻击生物上的伤害分配顺序。!
!

3%+*#%C!于战斗伤害步骤开始时，主动队伍宣告每个攻击生物如何分配其战斗伤害。然后防

御队伍宣告每个进行阻挡的生物如何分配其战斗伤害。参见规则 +#%*#。!
!
3%2*!自由竞赛玩法!
!

3%2*#*!在自由竞赛的多人游戏中，牌手们会以个人方式来互相展开对抗。!
!
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3%2*0*!在游戏开始前，需要决定将使用哪些多人游戏的模式。自由竞赛玩法通常会默认使用下

列模式。!
!

3%2*06!自由竞赛游戏通常不使用限制影响范围的模式。如果使用了该模式，则需在游戏开始

前就决定影响范围为多大，且所有牌手会具有相同的影响范围。参见规则 3%#，8限制影

响范围模式$。!
!

3%2*07!必须使用攻击左边、攻击右边，以及攻击复数牌手这三个模式中的一个。参见规则

3%1，8攻击左边或右边模式$，和规则 3%0，8攻击复数牌手模式$。!
!

3%2*09!自由竞赛玩法中不会使用调动生物模式。!
!

3%2*1*!牌手必须随机围桌入座。!
!
3%(*!大型混战玩法!
!

3%(*#*!大型混战玩法是基于自由竞赛玩法的改动，牌手会以个人方式展开对抗。大型混战玩法

通常只在游戏开始时有十位或更多牌手参加的情况下使用。!
!

3%(*0*!游戏开始前需要决定使用哪些多人游戏模式。大型混战玩法会默认使用以下模式。!
!

3%(*06!每位牌手的影响范围均为 #（参见规则 3%#）。!
!

3%(*07!使用攻击左边模式（参见规则 3%1）。!
!

3%(*09!在大型混战玩法中，不使用攻击多位牌手模式和调动生物模式。!
!

3%(*1*!牌手需随机入座。!
!

3%(*)*!大型混战玩法允许多位牌手同时进行回合。移动回合标记以追踪目前由哪些牌手正在进

行回合。每个回合标记都表示一位主动牌手的回合。!
!

3%(*)6!游戏中每满四位牌手，便会有一个回合标记。!
例如：一盘有十六位牌手的大型混战玩法的游戏使用四个回合标记。一盘有十五
位牌手的游戏使用三个回合标记。&

!
3%(*)7!开始游戏的牌手会得到第一个回合标记。该牌手左起第四个座位的牌手（第五位牌手）

会得到第二个回合标记，依此类推直到所有回合标记都分发完毕。每个回合标记都会以

此法分配到一个数字。然后所有拥有回合标记的牌手同时开始他们的回合。!
!

3%(*)9!当一位牌手结束其回合时，该牌手将回合标记让过给其左侧的牌手。如果拥有回合标

记的牌手在其回合中离开游戏，该牌手左面的牌手在该回合结束后得到回合标记。如果

拥有回合标记的牌手在其回合开始前离开游戏，该牌手左面的牌手立即得到回合标记。!
!

3%(*):!如果一位牌手左起三个座位中有牌手持有回合标记，则该牌手不能得到回合标记。在

此情形下，该牌手须等待直到其左起第四个座位的牌手得到该回合标记。!
!

3%(*)?!如果一位牌手离开游戏，且回合标记的数量因该牌手离开游戏而减少，离开游戏的牌

手右方的回合标记指定为将被移除。如果多位牌手同时离开游戏，回合标记的数量因这

些牌手离开游戏而减少，并且有多个回合标记可能会被移除，编号最小的回合标记指定

为将被移除。同一个回合标记可能会多次指定为将被移除。!
!
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3%(*)B!当一位或多位牌手离开游戏，决定是否有回合标记将被移除时（参见规则 3%(*)?），

忽略已经指定为将被移除的回合标记。!
!

3%(*)C!如果正在进行回合的牌手拥有将被移除的回合标记，于该回合结束时移除该回合标记，

而非将其传给下一位牌手。如果一位尚未进行回合的牌手拥有将被移除的回合标记，该

回合标记立即移除。如果一个已移除的回合标记被多次指定为将被移除，该回合标记右

侧的回合标记指定为将被移除，且指定次数为该回合标记被指定之次数减去一。!
!

3%(*)D!如果一个或更多相邻座位的牌手离开游戏，这些牌手两侧的牌手直到下个回合开始时

才会进入彼此的影响范围。!
!

3%(*)E!如果某效应使得拥有回合标记的牌手于当前回合之后额外进行一个回合，除非另一个

回合标记距离该牌手太近，该牌手于当前回合结束后保留回合标记并开始其下一个回合。

如果该牌手左侧的回合标记距离该牌手三个座位之内，该额外回合等待直到该牌手左侧

距其四个座位的牌手开始其回合后才开始进行。如果该牌手右侧的回合标记距离该牌手

三个座位之内，该牌手将其回合标记传给左面的牌手（而非保留之），且该牌手在进行

其下一个回合之前立即开始该额外回合。!
!

3%(*)F!如果一个效应令某牌手在当前回合结束后进行一个额外的回合，但该牌手在此回合开

始时将不会持有回合标记，则改为在该牌手进行其下一个回合之前首先进行此额外的回

合。!
例如：在俊杰的回合中，他施放了 7/X,&B2*U，令他在本回合结束后进行一个额外
的回合。在同一回合中，俊杰左边的牌手离开了游戏，使得回合标记的数目减少。
在俊杰当前的回合结束后，他的回合标记被移除。他不会立即进行因 7/X,&B2*U
而得到的额外回合，而在他下一次得到回合标记且正常进行回合之前，他先进行
该额外回合。&

!
3%(*+*!大型混战玩法的游戏使用多个堆叠，而不是只有一个堆叠。每个回合标记都代表了它自

己的堆叠。!
!

3%(*+6!只有当一个回合标记在一位牌手的影响范围内，或是属于该回合标记之堆叠中的一个

物件之操控者在该牌手的影响范围内时，该牌手才能得到属于此回合标记之堆叠的优先

权。!
!

3%(*+7!如果一位同时具有多个堆叠优先权的牌手施放了一个咒语、起动了一个异能，或是一

个由其操控的触发式异能被触发，则该牌手必须说明该咒语或异能将被放入哪一个堆叠。

如果其中一个堆叠上的一个物件将触发触发式异能，则该牌手必须将此触发式异能放入

该堆叠。如果其中一个堆叠中上的一个物件导致触发式异能被触发，则该牌手必须将此

异能放进该堆叠。如果其中一个堆叠上的一个结算中的咒语或异能令一位牌手施放一个

咒语或创造一个咒语的复制，则新的咒语必须被放进同一个堆叠。如果一个咒语或异能

指定了其中一个堆叠上的物件，则它必须被放进与其目标相同的堆叠；它不能指定多个

堆叠中的物件为目标。!
!
3%3*!队伍对队伍玩法!
!

3%3*#*!队伍对队伍玩法为两个或更多队伍之间进行游戏。每个队伍中可以有任意数量的牌手。!
!

3%3*0*!每个队伍在桌子的一侧坐在一起。每个队伍中牌手就座的顺序自行决定。!
!

3%3*1*!于游戏开始前需要决定使用的多人游戏模式。队伍对队伍玩法使用以下默认模式。!
!
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3%3*16!使用攻击复数牌手模式（参见规则 3%0）。!
!

3%3*17!队伍对队伍玩法通常不使用调动生物模式和限制影响范围模式。!
!

3%3*)*!决定先手牌手时，随机选择一个队伍。如果该队伍的牌手数量为奇数，坐在该队伍正中

间的牌手是先手牌手。如果该队伍的牌手数量为偶数，坐在该队伍中点左侧的牌手是先手牌

手。回合顺序为自该牌手起向左。!
!

3%3*+*!在队伍对队伍玩法中，同一队伍的资源（手牌、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。!
!
3%4*!皇帝玩法!
!

3%4*#*!皇帝玩法由两个或以上队伍进行，每个队伍需各有三位牌手。!
!

3%4*0*!同队伍的牌手坐在桌子的同一侧。每个队伍决定自己座位的顺序。每个队伍会有一位皇
帝，皇帝坐在队伍的中间。该队伍其他牌手为将军，其职责为保护皇帝。!

!
3%4*1*!皇帝玩法默认使用以下模式。!

!
3%4*16!皇帝的影响范围限制为 0，而将军的影响范围限制为 #。参见规则 3%#，8限制影响范

围模式$。!
!

3%4*17!皇帝玩法的游戏使用调动生物模式（参见规则 3%)）。!
!

3%4*19!牌手只能攻击坐在其旁边的对手。!
例如：在皇帝玩法的游戏开始时，皇帝不能攻击任何对手，即使对手的将军在其
咒语范围内。&

!
3%4*)*!随机决定由哪位皇帝先手。回合顺序为向牌手左侧进行。!

!
3%4*+*!皇帝玩法包括以下特定的游戏输赢规则。所有其他关于结束游戏的规则依然生效。（参

见规则 #%)）。!
!

3%4*+6!如果皇帝赢得了游戏，则皇帝所在的队伍赢得游戏。!
!

3%4*+7!如果皇帝输去了游戏，则皇帝所在的队伍输去游戏。!
!

3%4*+9!如果游戏对皇帝来说为平手，则皇帝所在的队伍为平手。!
!

3%4*2*!皇帝玩法可以在相同数量牌手组成的任意数量之队伍间进行。如果每个队伍有三位以上

的牌手，则每位牌手的影响范围也需作出相应调整。!
!

3%4*26!每位将军的影响范围应为在游戏开始时，一位对手队伍的将军在自己的影响范围之内

的最小数值。每位皇帝的影响范围应为在游戏开始时，允许两位对手队伍的将军在自己

影响范围之内的最小数值。牌手在排列座位时应保证没有任何皇帝在游戏开始时处于另

一位皇帝的影响范围之内。!
例如：在一盘有两个四人队伍参加的皇帝玩法游戏中，牌手的座次应为（无论是
顺时针或逆时针）：c 队伍的 # 号将军、c 队伍的皇帝、c 队伍的 ! 号将军、c 队
伍的 ; 号将军、D队伍的 # 号将军、D队伍的皇帝、D队伍的 ! 号将军、D队伍的
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; 号将军。每位皇帝的影响范围为 ; 。每位 ! 号将军的影响范围为 ! 。每位 # 号将
军和 ; 号将军的影响范围各为 #。&

!
3%4*(*!在皇帝玩法中，队伍的资源（牌、法术力等等）均不共享。队友之间可以在任何时候互

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。!
!
3#%*!双头巨人玩法!
!

3#%*#*!双头巨人游戏由两个队伍进行游戏，每个队伍各有两位牌手。!
!

3#%*0*!双头巨人玩法使用队伍共享回合模式。（参见规则 3%+。）!
!

3#%*1*!同一队伍的两位牌手坐在桌子的同一边。每个队伍自行决定其牌手座位的顺序。!
!

3#%*)*!每个队伍各自共享总生命，游戏开始时为 1%。!
!

3#%*+*!在双头巨人玩法中，除了总生命和中毒指示物之外，同一队伍的资源（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。!
!

3#%*2*!先手队伍略过他们第一个回合的抓牌步骤。!
!

3#%*(*!双头巨人玩法使用队伍共享回合模式的战斗规则（参见规则 3%+*#%），与一般的战斗规

则有所不同。这是对先前规则的改动。!
!

3#%*3*!双头巨人玩法中使用一般的输赢规则（参见规则 #%)），及以下附加和特定规则。!
!

3#%*36!牌手以队伍赢得或输去游戏，而不是个人。如果队伍中的任一位牌手输去了游戏，整

个队伍输去此盘游戏。如果队伍中的任一位牌手赢得了游戏，整个队伍赢得此盘游戏。

如果一个效应叙述一位牌手不能赢得游戏，则该牌手所在队伍不会赢得游戏。如果一个

效应叙述一位牌手不能输去游戏，则该牌手所在队伍不会输去游戏。!
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4你不因总
生命为 " 或更少而输掉此盘游戏。5如果该牌手所在队伍的总生命为 " 或更少，该
队伍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，所以该牌手的队伍亦输去此盘游戏。&
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4你这盘游戏不
会输，对手也不会赢。5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，且对方队伍的牌手也都不会赢得此盘游戏。&

!
3#%*37!如果一位牌手认输，则其队伍立刻离开游戏。该队伍输去此盘游戏。!

!
3#%*39!如果一个队伍的总生命为 %或更少，该队伍输去此盘游戏。（此为状态动作。参见规

则 (%)。）!
!

3#%*3:!如果一个队伍具有十五个或更多中毒指示物，该队伍输去此盘游戏。（此为状态动作。

参见规则 (%)。）!
!

3#%*4*!伤害、失去生命和得到生命会对单独影响每位牌手。其结果对队伍共享总生命生效。!
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4天火断空对每位
牌手造成 %点伤害。5则每个队伍都会受到总共 Z点的伤害。&
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!
3#%*46!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

该队伍的总生命。!
例如：在一盘双头巨人游戏中，某队伍的生命为 #I ，其中的一位牌手被永生信标
指定为目标，其部分叙述为“将目标牌手的总生命加倍。”该牌手获得 #I 点生命，
其队伍的总生命成为 ;%。&
例如：在一盘双头巨人游戏中，一位牌手操控耐力试炼，叙述为“在你的维持开
始时，若你的生命为 >" 或更多，你赢得此盘游戏。”的结界。在该牌手的维持开
始时，若该牌手的队伍总生命为 >" 或更多，该队伍赢得游戏。&
例如：在一盘双头巨人游戏中，某队伍的生命为 ##，其中的一位牌手操控伏击魔，
叙述为“支付你的一半生命，小数点后进位：伏击魔成为具飞行异能的 %<%惊惧
兽生物。”的结界。要起动该异能，该牌手须支付 A点生命。队伍的总生命成为 >。&

!
3#%*47!如果一个费用或效应允许队伍中的两位牌手同时支付生命，其支付的生命总和不能超

过其队伍的总生命。（牌手总是可以支付 %点生命。）!
!

3#%*49!如果一个效应将某一位牌手的总生命设为特定数值，该牌手获得或失去相应的生命，

使得总生命成为该数值。队伍的总生命根据该牌手所获得或失去的生命而相应调整。!
例如：在一盘双头巨人游戏中，某队伍的生命为 !>，其中的一位牌手被一个叙述
为“目标牌手的总生命成为 #"。”的异能指定为目标。该牌手的总生命视为 !>，
因此该牌手失去 #>点生命。队伍的总生命成为 #"。&

!
3#%*4:!如果一个效应将要设定队伍中的每个牌手之总生命为特定数值，该队伍选择其中一位

牌手。在该队伍中，只有该牌手受影响。!
例如：在一盘双头巨人游戏中，一个队伍的生命为 I ，另一个队伍的生命为 #; 。
一位牌手施放同法回报，其叙述为“每位牌手的总生命成为所有牌手中总生命最
低者的数值。”每个队伍选择其中一位牌手受到其影响。结果是具有 #; 点生命的
队伍中所选择的牌手失去 A点生命，该队伍的总生命成为 I 。&

!
3#%*4?!牌手不能与其队友交换总生命。如果效应将造成此种交换，交换不会发生。!

!
3#%*4B!如果一个效应指示牌手重新分配任意数量的牌手之总生命，每个队伍中只能至多影响

一位牌手。!
!

3#%*4C!如果一个效应叙述一位牌手不能获得生命，该牌手的队伍中没有牌手可以获得生命。!
!

3#%*4D!如果一个效应叙述一位牌手不能失去生命，该牌手的队伍中没有牌手可以失去生命，

或支付除 %点生命外的任何生命。!
!

3#%*#%*!将使得牌手得到中毒指示物的效应，会个别对牌手发生。中毒指示物由整个队伍共享。!
!

3#%*#%6!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

队伍的中毒指示物数量。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

会采用对手队伍的中毒指示物数量。!
!

3#%*#%7!如果一个效应注记着某牌手失去若干中毒指示物，则该牌手的队伍会失去该数量的

中毒指示物。!
!

3#%*#%9!如果一个效应让一个牌手不能得到中毒指示物，该牌手队伍的牌手都不能得到中毒

指示物。!
!
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3#%*#%:!如果一个规则或效应需要得知某位牌手具有的指示物之种类，该效应使用该牌手具

有的指示物之种类以及该牌手的队伍具有的指示物之种类。如果牌手的队伍具有一个或

更多中毒指示物，该牌手便“已中毒”。!
!

3#%*##*!双头巨人玩法也适用于由两位以上且相同数量牌手组成的队伍之间的游戏。从两位牌手

算起（起始总生命为 1%，且得到 #+个中毒指示物输去游戏），队伍中每多出一名牌手，队

伍的起始总生命便增加 #+，输去游戏所需的中毒指示物便增加 +。（这些玩法称为三头巨人

或四头巨人，依此类推。）!
!
3##*!隔位分队玩法!
!

3##*#*!隔位分队玩法可以在两个或更多相等人数的队伍间游戏时使用。!
!

3##*0*!游戏开始前需要决定使用哪些多人游戏模式。隔位分队玩法会默认使用以下模式。!
!

3##*06!建议影响范围为 0。参见规则 3%#，“限制影响范围模式”。!
!

3##*07!必须使用攻击左边、攻击右边，以及攻击复数牌手这三个模式中的一个。参见规则

3%1，8攻击左边或右边模式$，和规则 3%0，8攻击复数牌手模式$。!
!

3##*09!隔位分队玩法中通常不使用调动生物模式。!
!

3##*1*!于游戏开始时，牌手以如下方式就座：不坐在任何队友旁边，且队友之间的距离相等。!
例如：三个队伍 c、D、b 之间使用隔位分队玩法进行游戏。于游戏开始时，座位顺
序为 c#、D#、b#、c! 、D!、b! 、c; 、D;、b; ，以此类推。&

!
3##*)*!牌手不能攻击不坐在该牌手旁边的对手。!

!
3##*+*!在隔位分队玩法中，同一队伍的资源（手牌、法术力等）都不共享。除非互相坐在旁边，

否则队友之间不能互相检视手牌。队友可以在任何时候互相讨论策略。队友之间不能操作彼

此的牌或永久物。!
!



!
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H'!休闲式玩法!
!
4%%*!总则!
!

4%%*#*!本节包含可用于特定休闲游戏玩法的额外可选规则。此节规则或不尽完善。!
!

4%%*0*!本节所叙之休闲式玩法会使用传统万智牌游戏中不会使用的附属区域、规则、卡牌和其

他游戏用具。!
!
4%#*!竞逐时空!
!

4%#*#*!竞逐时空玩法中使用的时空和异象卡牌为游戏增加了新的异能和变化。竞逐时空玩法遵

循万智牌游戏的一般规则，并有下列补充规则。!
!

4%#*0*!竞逐时空可由两人或多人游戏。默认采用的多人游戏模式为自由竞赛玩法，使用攻击复

数牌手模式，不使用限制影响范围模式。参见规则 3%2，8自由竞赛玩法$。!
!

4%#*1*!除一般的游戏用具之外，每位牌手还各需一副包含至少十张时空和／或异象牌的时空套

牌，且此玩法需有一个时空骰。每副时空套牌中的异象牌数量不得多于两张。构成时空套牌

的各牌英文名称须各不相同。（参见规则 1%4，8时空$和规则 1#%，8异象$。）!
!

4%#*16!时空骰为六面骰。其中一面为鹏洛客符号J=PL 。一面为混沌符号JUY<GVL。其他面

为空白。!
!

4%#*)*!在游戏开始时，每位牌手须将其时空套牌洗牌，确保其中牌张顺序随机。将时空套牌面

朝下地置于其拥有者的牌库旁。整个游戏过程当中，所有的时空牌和异象牌均位于统帅区中，

无论是在他们仍属时空套牌部分，或是处于牌面朝上期间，均是如此。!
!

4%#*+*!在所有牌手均保留起手牌，完成允许牌手自起手牌中利用此牌张执行之所有动作之后，

先手牌手将其时空套牌的牌库顶牌移离该时空套牌，并将其翻成牌面朝上。如果该牌为异象

牌，则该牌手将该牌置于时空套牌牌库底，然后重复此流程，直至一张时空牌翻为牌面朝上

为止。（参见规则 #%1*2）在此过程中，以此法翻成牌面朝上之牌张的异能均不会触发。该

牌面朝上的时空牌便是起始时空。!
!

4%#*2*!时空牌或异象牌的拥有者，为开始游戏时将该牌包含在其时空套牌中的牌手。牌面朝上

之时空牌或异象牌的操控者，为指定为时空操控者的牌手。通常情况下，时空操控者为当前

的主动牌手。如果当前的时空操控者将离开游戏，则改为依照回合顺序的下一位不会离开游

戏的牌手成为时空操控者，然后原先的时空操控者离开游戏。如此指定的时空操控者持续直

到发生下述两种情况之一为止：该牌手离开游戏；或有其他牌手成为主动牌手。!
!

4%#*(*!位于统帅区之牌面朝上的时空牌或异象牌的异能均从该区域生效。该牌的静止式异能会

对游戏产生影响，其触发式异能会触发，其起动式异能也可起动。!
!

4%#*(6!牌面朝上之时空牌或异象牌翻成牌面朝下后即成为新的物件。!
!

4%#*3*!竞逐时空游戏本身即带有一个称作8时空换境异能$的触发式异能。此异能的完整叙述为

8每当你掷出J=PL 时，时空换境。$（参见规则 (%#*01，8时空换境$。）此异能没有来源，

其操控者为掷出时空骰而令此异能触发的牌手。此为规则 ##1*3的例外。!
!

4%#*4*!主动牌手在其具有优先权且堆叠为空的时机下，可以掷时空骰，但此动作只能在该牌手

回合中的任一行动阶段中进行。该牌手需支付等同于他于该回合中此前执行此动作之次数的



!

! #(2!

法术力作为费用，才能执行此动作。此为特殊动作，且不会用到堆叠。请注意，执行此动作

的次数并不一定等同于该牌手于该回合中掷过时空骰的次数。如果某效应曾使该牌手于该回

合中掷时空骰，则这两个数字便会有所差异。（参见规则 ##2*0C。）!
!

4%#*46!如果掷骰结果为空白，则什么事情都不发生。主动牌手得到优先权。!
!

4%#*47!如果掷骰结果为混沌符号JUY<GVL，则牌面朝上之时空上以8每当你掷出JUY<GVL$
字眼打头的所有异能均会触发并进入堆叠。主动牌手得到优先权。!

!
4%#*49!如果掷骰结果为鹏洛客符号J=PL ，则8时空换境异能$触发并进入堆叠。主动牌手得

到优先权。（参见规则 4%#*3。）!
!

4%#*#%*!当一位牌手离开游戏时，由该牌手拥有的所有物件均会离开游戏，但异象产生的异能除

外。（参见规则 3%%*)6。）如果离开游戏的物件中包括牌面朝上的时空牌或异象牌，则时空

操控者将其时空套牌牌库顶牌翻成正面。这不属于状态动作。这会在牌手离开游戏的同时发

生。!
!

4%#*#%6!如果时空在8时空换境异能$仍在堆叠上期间离开游戏，则该异能消失。!
!

4%#*#%7!由离开游戏之牌手拥有的异象产生的异能仍会留在堆叠上，且成为由新的时空操控

者操控。!
!

4%#*##*!在游戏开始后，如果某牌手将其时空套牌顶牌移离该时空套牌并将其翻成牌面朝上，该

牌手便已8时空换境$。注记着持续到8某牌手时空换境为止$的持续性效应终止。会在牌手时

空换境时触发的异能触发。参见规则 (%#*01。!
!

4%#*##6!导致牌手时空换境的原因可能有：8时空换境异能$（参见规则 4%#*3）；牌面朝上之

时空牌或异象牌的拥有者离开游戏（参见规则 4%#*#%）；或异象之触发式异能离开堆叠

（参见规则 (%)*+h）。异能也可能会让牌手时空换境。!
!

4%#*##7!翻成牌面朝上的时空牌便是该牌手时空换入的时空。翻成牌面朝下或离开游戏的时

空牌或异象牌便是该牌手时空换离的时空。!
!

4%#*##9!如果某牌手在有数个牌面朝上的时空牌的情况下时空换境，则该牌手同时时空换离

所有此类时空。!
!

4%#*#0*!双头巨人竞逐时空游戏同时遵循双头巨人多人游戏玩法以及竞逐时空休闲玩法的所有规

则，并有下列补充规则。!
!

4%#*#06!每位牌手均有一副由其拥有的时空套牌。!
!

4%#*#07!通常情况下，时空操控者为主动队伍的主要牌手。然而，如果当前时空操控者所属

队伍将离开游戏，则改为依照回合顺序下一支不会离开游戏之队伍的主动牌手成为时空

操控者，然后原先的时空操控者队伍离开游戏。如此指定的时空操控者持续直到发生下

述两种情况之一为止：该牌手离开游戏；或有其他队伍成为主动队伍。!
!

4%#*#09!虽然牌面朝上的时空或异象仅由一位牌手操控，但该时空或异象上任何提及8你$的

异能会同时影响时空操控者队伍的两位队员。!
!

4%#*#0:!由于主动队伍每位队员都是主动牌手，因此每位队员均可以掷时空骰。每位牌手掷

时空骰所需之费用，系根据该牌手在该回合中已掷过时空骰的次数决定。!



!
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!
4%#*#1*!除了大型混战之外，在其他的多人游戏玩法中，时空牌和异象牌均不受8影响距离$规则

限制。他们的异能及该些异能的效应，会对游戏中所有适用的物件和牌手产生影响。（参见

规则 3%#，8影响距离规则$。）!
!

4%#*#)*!在大型混战竞逐时空游戏中，在同一时刻可能会有多张时空牌或异象牌处于牌面朝上。!
!

4%#*#)6!在游戏第一回合之前，每位带有回合标记准备开始游戏的牌手分别设定起始时空

（参见规则 4%#*+）。该些牌手均是时空操控者。!
!

4%#*#)7!如果某牌手将离开游戏，且游戏中的回合标记将因此减少，则首先终止该牌手时空

操控者的身份（但不会有其他牌手成为时空操控者），然后该牌手离开游戏。将由该牌

手操控的所有时空牌或异象牌置于其拥有者的时空套牌底。没有牌手将因此时空换境。!
!

4%#*#+*!单一时空套牌模式!
!

4%#*#+6!竞逐时空游戏也能以使用单一共用时空套牌的玩法进行游戏。在此情况下，时空套

牌须至少为四十张或至少十倍于参加游戏的牌手数量，取两者间较小者。时空套牌中包

含的异象牌数量，不得多于参加游戏之牌手数量的两倍。成时空套牌的各牌英文名称须

各不相同。!
!

4%#*#+7!在使用单一时空套牌模式的竞逐时空游戏中，时空操控者视同为时空套牌中所有牌

的拥有者。!
!

4%#*#+9!如果有任何规则提及某牌手的时空套牌，则使用共用的时空套牌。!
!
4%0*!先锋!
!

4%0*#*!在先锋玩法中，牌手使用先锋牌以扮演游戏中的著名角色。每位牌手各有一张牌面朝上

的先锋牌，牌上的异能和其他特征会对游戏产生影响。先锋玩法遵循万智牌游戏的一般规则，

并有下列补充规则。!
!

4%0*0*!先锋游戏可由双人或多人游戏。!
!

4%0*1*!除一般的游戏用具外，每位牌手还各需有一张先锋牌。在游戏开始之前，牌手将各自的

先锋牌牌面朝上地置于其拥有者牌库旁边。在整盘游戏过程当中，先锋牌均位于统帅区中。!
!

4%0*)*!每位牌手的起始生命值为 0%加上或减去其先锋牌上的生命修正值。!
例如：某牌手先锋牌的生命修正值为=; 。该牌手的起始生命值为 #I 。&

!
4%0*+*!每位牌手的起手牌数量为七张，且会受其先锋牌之手牌修正值影响。!

!
4%0*+6!如果某牌手在先锋游戏中进行再调度，则该牌手如在正常游戏中进行再调度一般，将

其手牌洗回其牌库，然后抓新的手牌，其数量等同于其起手牌数量。（在多人游戏中，

牌手第一次进行再调度后所抓的手牌数与之前相同。）参见规则 #%1*)。!
例如：某牌手先锋牌的手牌修正值为?! 。该牌手以 $ 张手牌开始游戏。如果该牌
手在保留手牌之前进行了三次再调度，他会新抓一份 $ 张牌的手牌，然后将其中
三张牌置于其牌库底。&

!
4%0*+7!牌手之手牌上限为七张，且会受其先锋牌之手牌修正值影响。!



!
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例如：某牌手先锋牌的手牌修正值为=#。该牌手的手牌上限为六张。如果于清除
步骤开始时，该牌手的手牌数量多于六张，他需要将手牌弃到只剩六张为止。&

!
4%0*2*!先锋牌的拥有者即是以此牌在统帅区中开始游戏的牌手。牌面朝上之先锋牌的操控者是

其拥有者。!
!

4%0*(*!任何位于统帅区中之牌面朝上先锋牌的异能均是自统帅区中生效。该牌的静止式异能会

对游戏产生影响，其上的触发式异能会触发，其上的起动式异能也可以起动。!
!
4%1*!指挥官!
!

4%1*#*!在指挥官玩法中，牌手会为自己的套牌指定一位传奇生物作为领导者，此生物便是这套

牌的指挥官。指挥官玩法系由爱好者首创并进行推广；且有独立的规则委员会来维护相关额

外资源（网址为："I=J-..#:+3*':36 ）。指挥官玩法遵循万智牌游戏的一般规则，并有

下列补充规则。!
!

4%1*0*!指挥官可由两人或多人游戏。默认采用的多人游戏模式是自由竞赛玩法，使用攻击复数

牌手模式，不使用限制影响范围模式。参见规则 3%2，8自由竞赛玩法$。!
!

4%1*1*!每副套牌均由一位传奇生物牌担任套牌的指挥官。8担任指挥官$此事并非该牌所代表之物

件的特征，而属于该牌所具有的属性之一。就算该牌改换区域，也依然是指挥官。!
例如：翻为牌面朝下的指挥官（例如说因意塑影效应之故）仍是指挥官。复制其他牌
的指挥官（例如说因细胞塑形效应之故）仍是指挥官。复制指挥官的永久物（例如说
复制坟墓场里指挥官的替身妖）不是指挥官。&

!
4%1*16!一些鹏洛客牌具有异能，叙述其可用作指挥官。此类异能修改套牌构筑规则，并于游

戏开始前便会生效。参见规则 ##1*2- 。!
!

4%1*17!如果某牌手的指挥官是一张融合牌、且该融合牌已与其融合牌组中的另一张牌融合，

则所得之永久物是该牌手的指挥官。!
!

4%1*)*!指挥官玩法会利用标识色来确定特定指挥官的套牌中能利用哪些牌张。牌张的标识色会

综合该牌法术力费用或规则叙述中出现的法术力符号之颜色或颜色组合，以及该牌之特征定

义异能（参见规则 2%)*1）或颜色标志（参见规则 0%)）所定义之颜色组合两者共同确定。!
例如：铁魔像霸西为法术力费用为6Z8的传奇神器生物，且具有异能46;8698，牺牲一
个神器：铁魔像霸西对任意一个目标造成伤害，其数量等同于所牺牲之神器的总法术
力费用。5霸西的标识色为红色。&

!
4%1*)6!标识色确定于游戏开始之前。!

!
4%1*)7!在判断牌张的标识色时，忽略规则提示文字。参见规则 0%(*0。!

!
4%1*)9!在判断牌张的标识色时，会将双面牌的背面（参见规则 (##）包括在内。这是规则

(##*)6 之例外情况。!
例如：某张双面牌的正面是文雅学者，其法术力费用为6!86'8；其背面为嗜杀蛮
汉，其颜色标志为红色。此牌的标识色为蓝红双色。&

!
4%1*+*!指挥官套牌需遵循下列套牌构组规则。!

!
4%1*+6!套牌须包含正好 #%%张牌（含指挥官）。!

!
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4%1*+7!除了基本地之外，指挥官套牌中牌张的英文名称须各不相同。!
!

4%1*+9!指挥官套牌中只能包含标识色各色均见于套牌指挥官标识色的牌张。!
例如：掠夺大妈麦汁此传奇生物的法术力费用为6%869<:869<:8。麦汁的标识色是
红绿双色。麦汁指挥官套牌中的牌张只能由属于下述颜色的牌张构成：仅为红色；
仅为绿色；红绿双色；无色。在套牌中牌张上法术力费用和规则叙述中出现的法
术力符号只能有下列几种：仅为红色；仅为绿色；红绿双色；无色。&

!
4%1*+:!对于具基本地类别的牌而言，指挥官套牌中只能包含所能产生的各法术力颜色均属于

指挥官标识色者。!
例如：掠夺大妈麦汁的标识色为红绿双色。麦汁指挥官套牌中只能包含具有或同
时具有山脉和／或树林此两种基本地类别的牌。不能包含类别中包含有下列基本
地类别的牌：平原、海岛、沼泽。&

!
4%1*2*!在游戏开始时，每位牌手将其指挥官牌面朝上地置入统帅区。然后分别将套牌中剩下的

44张牌洗牌，确保其中牌张顺序随机。这些牌成为该牌手的牌库。!
!

4%1*(*!在确定先手牌手之后，每位牌手将生命值设为 )%，并抓一份七张牌的手牌。!
!

4%1*3*!牌手可从统帅区施放由他拥有的指挥官。牌手在从统帅区施放指挥官时，他于这盘游戏

先前的时段中每从统帅区施放过一次该指挥官，便须额外支付J0L。此额外费用的非正式名

称为“指挥官税”。!
!

4%1*4*!如果指挥官将从任何区域放逐，或从任何区域置入其拥有者的手牌、坟墓场或牌库，该

牌手可以改为将其置入统帅区。此替代性效应可以对同一事件生效多于一次。这是规则

2#)*+的例外。!
!

4%1*46!如果指挥官是已融合的永久物、且其拥有者选择以此法将其置入统帅区，该永久物以

及表示该永久物之非指挥官的牌将置入对应的区域，且表示该永久物之为指挥官的牌将

置于统帅区。!
!

4%1*#%*!指挥官玩法包含下列游戏输赢条件。其他结束游戏的规则均适用于本玩法。（参见规则

#%)。）!
!

4%1*#%6!在整盘游戏过程中，受到由同一位指挥官造成之战斗伤害达到或超过 0#点的牌手输

掉此盘游戏。（此为状态动作。参见规则 (%)。）!
!

4%1*##*!争锋模式!
!

4%1*##6!争锋是一种不同风格的指挥官游戏模式。争锋游戏使用指挥官玩法的一般规则，但

有以下不同。!
!

4%1*##7!争锋套牌通常使用标准赛制中的牌张构组。!
!

4%1*##9!牌手指定一个传奇鹏洛客或传奇生物作为其指挥官。!
!

4%1*##:!牌手的套牌必须包含正好 2%张牌（含指挥官）。!
!

4%1*##?!如果牌手的指挥官标识色没有颜色，该牌手可以选择一种基本地类别，且其套牌中

可以包含任意数量的该类别基本地。这是规则 4%1*+:的例外。!
!
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4%1*##?!在双人争锋游戏中，每位牌手的起始总生命为 0+。在多人争锋游戏中，每位牌手的

起始总生命为 1%。!
!

4%1*##B!在任何一种争锋游戏中，在依照其已执行再调度的次数计算牌手应置于牌库底的牌

张数量时，该牌手第一次执行的再调度不会计入该数量。第一次再调度之后的再调度会

正常计入该数量。!
!

4%1*##C!争锋游戏不使用规则 (%)*+b中所述之状态动作，该状态动作使牌手在受到 0#点或以

上来自指挥官的战斗伤害时输掉游戏。!
!
4%)*!魔王!
!

4%)*#*!在魔王玩法中，一队牌手齐心协力，共同面对有强力阴谋牌加持的强大对手。魔王玩法

遵循万智牌游戏的一般规则，并有下列补充规则。!
!

4%)*0*!魔王游戏默认的游戏模式是由正好两支队伍参加的队伍对队伍多人游戏玩法（参见规则

3%3）。使用攻击复数牌手模式（参见规则 3%0）和队伍共享回合模式（参见规则 3%+）；不

使用其他多人游戏模式。!
!

4%)*06!其中一支队伍只有一位牌手，这位牌手便是魔王。!
!

4%)*07!另一支队伍可由任意数量的牌手组成。!
!

4%)*1*!除了一般的游戏用具外，魔王还需要一副由至少二十张阴谋牌构成的阴谋套牌。阴谋套

牌中同一英文名称的牌张不得多于两张。（参见规则 1#0，8阴谋$。）!
!

4%)*)*!在游戏开始时，魔王将其阴谋套牌洗牌，确保其中牌张顺序随机。阴谋套牌面朝下地置

于魔王的牌库旁边。整个游戏过程当中，所有阴谋牌均位于统帅区中，无论是在他们仍属阴

谋套牌部分，或是处于牌面朝上期间，均是如此。!
!

4%)*+*!魔王的起始生命为 )%。其他牌手的起始生命为 0%。!
!

4%)*2*!始终由魔王首先进行回合，而不采用随机方式确定先手牌手。!
!

4%)*(*!阴谋牌的拥有者，为以其在统帅区中开始游戏的牌手。其拥有者即为牌面朝上之阴谋牌

的操控者。!
!

4%)*3*!位于统帅区之牌面朝上的阴谋牌的异能均从该区域生效。该牌的静止式异能会对游戏产

生影响，其触发式异能会触发，其起动式异能也可起动。!
!

4%)*4*!于魔王的回合中，在其战斗前行动阶段开始的同时，该牌手将其阴谋套牌牌库顶牌移离

阴谋套牌，并将其翻回正面。此动作称为8实施该阴谋$!。（参见规则 (%#*0)）此回合动作不

用到堆叠。该阴谋牌上所有注记着在8当你实施此阴谋$时触发的异能触发。!
!

4%)*#%*!如果非持续的阴谋牌面朝上位于统帅区中，且没有任何阴谋的触发式异能在堆叠上或等

待被放进堆叠，则在下次有牌手将得到优先权时，将该牌翻成牌面朝下，并将其置于其拥有

者阴谋套牌的牌库底。（此为状态动作。参见规则 (%)。）!
!

4%)*##*!持续阴谋实施后，便一直以牌面朝上的状态处于统帅区中，直到有异能将之终止为止

（参见规则 (%#*0+）。!
!
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4%)*#0*!群魔乱斗玩法!
!

4%)*#06!魔王游戏还有一种每位牌手各自准备一副阴谋套牌进行自由竞赛的玩法。这种玩法

使用攻击复数牌手模式（参见规则 3%0）；不使用其他多人游戏规则。!
!

4%)*#07!游戏中每位牌手都是魔王。!
!

4%)*#09!如正常多人自由竞赛游戏一般，采用随机方式决定先手牌手。魔王游戏中所有作用

于魔王的其他规则，在群魔乱斗游戏中则会适用于作有牌手。!
!
4%+*!诡局轮抽!
!

4%+*#*!诡局轮抽玩法包括一次轮抽（一种限制赛，牌手打开未开封的补充包，从中抽选卡牌来

构组套牌）和紧随其后的多人游戏。诡局轮抽玩法默认使用万智牌：诡局™和5或诡局：王权

争霸™补充包。!
!

4%+*#6!一次轮抽通常包含三个轮抽轮次。在每个轮次中，每位牌手打开一个补充包，抽选一

张牌（将该牌置于该牌手面前牌面朝下的一堆），然后将剩下的牌传给下一位牌手。然

后每位牌手从传过来的补充包中抽选一张牌，然后将剩下的牌再传给下一位牌手。此流

程持续，直到该轮次中的所有牌都被抽选完毕。!
!

4%+*#7!在第一个和第三个轮抽轮次中，每位牌手将补充包传给左面的牌手。在第二个轮次中，

每位牌手将补充包传给右面的牌手。!
!

4%+*#9!在轮抽过程中，牌手只能检视他正在抽选的补充包中的牌、已经抽选的牌、依规则

4%+*07所述已被展示的牌、和依规则 4%+*09所述以牌面朝上的方式抽选的牌。牌手不能

向其他牌手展示已抽选的牌，除非有异能指示他如此作。!
!

4%+*#:!在轮抽结束后，以及所有在轮抽过程中和轮抽结束后将要执行的动作执行完毕后，每

位牌手所抽选的牌成为该牌手的牌池。该牌手仅使用这些牌和任意数量的基本地来构组

套牌。参见规则 #%%*07和 #%%*)7。!
!

4%+*0*!一些牌具有在轮抽过程中生效的异能。!
!

4%+*06!在轮抽过程中，没有主动牌手或优先权系统。如果多位牌手想要在轮抽中同时执行动

作，且无法就执行动作的顺序达成一致，这些动作以随机顺序来执行。!
!

4%+*07!一些牌指示牌手于抽选该牌时展示之，然后记录某些信息，例如数字或颜色。这些信

息可以被游戏中的其他异能所牵扯。任何牌手都可以在轮抽或游戏时的任何时机检视这

些信息。在这些信息被记下之后，所抽选的牌翻回牌面朝下，并加入牌手已抽选的牌堆。!
!

4%+*09!一些牌指示牌手以牌面朝上的方式抽选之。这些牌一直保持牌面朝上，直到轮抽结束，

或效应指示抽选该牌的牌手将其翻回牌面朝下，或该牌离开该牌手已抽选的牌堆。只要

该牌是牌面朝上，任何牌手都可以检视之。!
!

4%+*1*!诡局轮抽游戏是多人游戏。默认使用的多人模式是自由竞赛模式，并且不使用限制影响

范围模式。参见规则 3%2，8自由竞赛模式$。!
!

4%+*)*!在游戏开始时，洗套牌之前，每位牌手可以将他备牌中任意数量的诡局牌置于统帅区。!
!
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4%+*)6!具有秘案异能的诡局牌以牌面朝下的方式置于统帅区。于牌手拥有优先权的时机下，

他可以将一张由他操控的牌面朝下的诡局牌翻回牌面朝上。参见规则 (%0*#%+，8秘案$。!
!

4%+*+*!诡局牌的拥有者是在游戏开始时将其置入统帅区的牌手。诡局牌的操控者是其拥有者。!
!

4%+*2*!一旦先手牌手被确定，每位牌手将总生命设为 0%，然后抓七张起手牌。!
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词汇表!
!
终止!
将一张牌面朝上的持续阴谋牌翻为牌面朝下并置于其拥有者的阴谋套牌牌库底。参见规则 (%#*0+，
“终止”。!
!
异能!
#*!一个物件上解释这个物件作什么或可以作什么的叙述。!
0*!一个堆叠上的起动式或触发式异能。这类的异能是物件。!
参见规则 ##1，8异能$，和第 2章，8咒语、异能和效应$。!
!
异能提示!
一个斜体的词，没有规则上的意义，将不同牌上类似作用的异能联系起来。参见规则 0%(*09。!
!
抵受!
一个防止伤害的关键字异能。参见规则 (%0*21，8抵受$。!
!
起动!
将一个起动式异能放进堆叠并支付其费用，使它最终能够结算并产生效应。参见规则 2%0，8起动起

动式异能$。!
!
起动式异能!
一种异能。起动式异能的格式为8@费用A：@效应A。@起动限制（如果有的话）A$。参见规则 ##1，8异

能$，以及规则 2%0，8起动起动式异能$。!
!
起动费用!
一个起动式异能叙述中冒号之前的部分。必须支付它来起动该异能。参见规则 ##3，8费用$，以及

规则 2%0，8起动起动式异能$。!
!
主动牌手!
主动牌手指轮到该回合的牌手。参见规则 #%0*#。!
!
主动牌手先决定的顺序!
一个在多人同时需要作出选择时，用来决定牌手作出选择顺序的系统。参见规则 #%#*)。本规则在

队伍共享回合模式中有变更；参见规则 3%+*2。!
!
主动队伍!
主动队伍指在队伍共享回合模式下，轮到该回合的队伍。参见规则 3%+*)6。!
!
演化!
一个关键字动作，在牌手没有X#5X#指示物的生物上放置X#5X#指示物。参见规则 (%#*)0，“演

化”。!
!
额外费用!
一个咒语在其法术力费用的基础上，可能具有让它的操控者可以支付（或在一些情况下必须支付）

的额外费用，来施放一个咒语。参见规则 ##3，8费用$，以及规则 2%#，8施放咒语$。!
!
历险者牌!
一张分为两部分（且其中一部分是嵌在文字栏左面）的牌。参见规则 (#+，“历险者牌”。!
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!
共鸣!
一个关键字异能，减少施放一个咒语所需要支付的法术力数量。参见规则 (%0*)%，8共鸣$。!
!
折磨!
一个关键字异能，使防御牌手阻挡时失去生命。参见规则 (%0*#04，“折磨”。!
!
往生!
一个关键字异能，使某些生物死去时留下精怪衍生生物。参见规则 (%0*#1)，“往生”。!
!
余响!
一个关键字异能，使牌手能且仅能从其坟墓场中施放一张连体牌的其中一边。参见规则 (%0*#02，
“余响”。!
!
隔位分队玩法!
一种多人游戏玩法，可在两个或更多个牌手数量相同的队伍之间使用。参见规则 3##，8隔位分队玩

法$。!
!
替代性费用!
咒语可能具有的费用，其操控者可以选择支付该费用而不是其法术力费用。参见规则 ##3，8费用$，

以及规则 2%#，8施放咒语$。!
!
囤兵!
一个关键字动作，给你一个灵俑5军队衍生生物或是壮大一个你已经拥有的军队。参见规则 (%#*)1，
“囤兵”。!
!
增强!
一个关键字异能，可以令生物于进入战场时具有X#5X#指示物。参见规则 (%0*1(，8增强$。!
!
锚定词!
于永久物进战场时可能选择的两个词语之一，出现在异能的开头。参见规则 2#)*#07。!
!
歼灭!
一个关键字异能，可以让一个生物在进行攻击时极为残酷。参见规则 (%0*3+，8歼灭$。!
!
赌注!
#*!一个只有在8有所输赢$的情况下才使用的区域。!
0*!将一张牌放进赌注区。!
参见规则 )%(，8赌注$。!
!
任意一个目标!
一个咒语或异能可能需要“任意一个目标”。“任意一个目标”等同于“目标生物、牌手或鹏洛

客”。参见规则 ##+*)。!
!
K89K8 顺序!
参见主动牌手先决定的顺序。!
!
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魔王!
#*!一种休闲式玩法，一队牌手齐心协力，共同面对有强力阴谋牌加持的强大对手。参见规则 4%)，
8魔王$。!!
0*!魔王游戏中使用阴谋套牌进行游戏的牌手。!
!
神器!
一个牌类别。神器是永久物。参见规则 1%#，8神器$。!
!
神器生物!
一个既是神器又是生物的组合，两者的规则对它都有效。参见规则 1%#，8神器$，以及规则 1%0，
8生物$。!
!
神器地!
一个既是神器又是地的组合，两者的规则对它都有效。神器地只能作为地来使用，而不能作为咒语

施放。参见规则 1%#，8神器$，以及规则 1%+，8地$。!
!
神器类别!
与神器牌类别对应的副类别。参见规则 1%#，8神器$。参见规则 0%+*1C的神器类别列表。!
!
视同!
一个叙述，用来表示游戏由于一些特殊的原因，即使在某条件不符合的情况下按照符合的情况对待。

参见规则 2%4*)。!
!
登殿!
一个关键字，在牌手操控十个永久物后使牌手得到“黄金城祝福”之称号。参见规则 (%0*#1%，
“登殿”。!
!
组装!
组装是出现在 Q.a[67&?系列中的关键字动作，会将机巧放进战场。本文件中的规则并未涵盖

Q.a[67&?系列中的牌张和机制。!
!
分配战斗伤害!
决定一个攻击或阻挡生物如何造成其战斗伤害。参见规则 +#%，8战斗伤害步骤$。!
!
助力!
一个关键字异能，允许另一位牌手帮助你支付咒语的费用。参见规则 (%0*#1#，“助力”。!
!
在回合结束时（已废止）!
一个印在异能上的触发条件，在结束步骤开始时触发（而不是一个回合最后发生的事）。印有此叙

述的牌已经在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误，新叙述为8在结束步骤开始时$或8在下一个结束

步骤开始时$。参见规则 +#1，8结束步骤$。!
!
结附/装备!
将一个灵气、武具或工事移动到另一个物件或牌手上。参见规则 (%#*1，8结附5装备$。!
!
攻击!
将一个生物以攻击的形态送进战斗。一个生物可以攻击牌手或鹏洛客。参见规则 +%3，8宣告攻击者

步骤$。!
!
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单独攻击!
如果在宣告攻击者步骤中只有一个生物被宣告为攻击者，该生物8单独攻击$。如果只有一个生物正

在攻击且没有其他生物正在攻击，该生物8正在单独攻击$。参见规则 +%2*+。!
!
攻击左边模式!
一些多人玩法中可以采用的一种模式。参见规则 3%1，8攻击左边或右边模式$。!
!
攻击复数牌手模式!
一些多人玩法中可以采用的一种模式。参见规则 3%0，8攻击复数牌手模式$。!
!
攻击右边模式!
一些多人玩法中可以采用的一种模式。参见规则 3%1，8攻击左边或右边模式$。!
!
进行攻击的生物!
一个生物在战斗阶段中被合法宣告为攻击的一部分（如果有攻击的费用，则在支付之后），或一个

生物被放进战场且进行攻击。它在被移出战斗或战斗阶段结束两者中最先发生的之前，都保持为进

行攻击的生物。参见规则 +%3，8宣告攻击者步骤$。!
!
攻击队伍!
使用队伍共享回合模式的多人游戏中，在战斗阶段中能够攻击的队伍。参见规则 3%+，“队伍共享

回合模式”。!
!
攻击且未被阻挡!
一个当生物8攻击且未被阻挡$的异能在该生物成为未被阻挡的攻击生物时触发。参见规则 +%4*#D。!
!
灵气!
一个结界的副类别。灵气咒语以物件或牌手为目标，且灵气永久物结附于物件或牌手上。参见规则

1%1，8结界$，以及规则 (%0*+，8结附$。!
!
灵气转换!
一个关键字异能，让你将一个手上的灵气与战场上的交换。参见规则 (%0*2)，8灵气转换$。!
!
醒转!
一个关键字异能，让你将一个由你操控的地变成生物。参见规则 (%0*##0，“醒转”。!
!
结合，L与M 结合N!
结合是一个关键字异能，影响宣告攻击者和分配战斗伤害的规则。8与s 结合$是该异能的一个特殊

版本。参见规则 (%0*0#，8结合$。!
!
基础力量，基础防御力!
更改生物的基础力量和5或基础防御力的效应将这些值设定为一个特定的数字。参见规则 2#1，8持

续性效应的互动$。!
!
基本!
一个超类别，一般情况下与地有关。任何具有此超类别的地是基本地。参见规则 0%+*)，8超类别$。!
!
循环基本地!
参见类别循环。!
!
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基本地类别!
总共有五种8基本地类别$：平原、海岛、沼泽、山脉、和树林。每种类别对应一个法术力异能。参

见规则 1%+，8地$。!
!
战嚎!
一个关键字异能，让其他攻击生物在战斗中更强。参见规则 (%0*4%，8战嚎$。!
!
战场!
一个区域。战场是永久物存在的区域。此区域过去被称为8场上$区域。参见规则 )%1，8战场$。!
!
成为!
在一些触发事件中表示状态或特征变动的词。参见规则 2%1*0:。!
!
战斗开始步骤!
回合的一部分。这是战斗阶段的第一个步骤。参见规则 +%(，8战斗开始步骤$。!
!
开始阶段!
回合的一部分。这是回合的第一个阶段。参见规则 +%#，8开始阶段$。!
!
神授!
一个关键字异能让生物牌可以作为灵气施放。参见规则 (%0*#%0，8神授$。!
!
阻挡!
将一个生物以防守的形态送进战斗。生物可以阻挡攻击生物。参见规则 +%4，8宣告阻挡者步骤$。!
!
单独阻挡!
如果在宣告阻挡者步骤中只有一个生物被宣告为阻挡者，该生物8单独阻挡$。如果只有一个生物正

在阻挡且没有其他生物正在阻挡，该生物8正在单独阻挡$。参见规则 +%2*+。!
!
被阻挡的生物!
一个被其他生物阻挡或因为某效应而成为被阻挡的攻击生物。它在它在被移出战斗、一个效应让它

成为未被阻挡、或战斗阶段结束三者中最先发生的之前，都保持为被阻挡的生物。参见规则 +%4，
8宣告阻挡者步骤$。!
!
进行阻挡的生物!
一个生物在战斗阶段中被合法宣告为阻挡的一部分（如果有阻挡的费用，则在支付之后），或一个

生物被放进战场且进行阻挡。它在被移出战斗或战斗阶段结束两者中最先发生的之前，都保持为进

行阻挡的生物。参见规则 +%4，8宣告阻挡者步骤$。!
!
嗜血!
一个关键字异能，可以让生物进入战场时带有X#5X#指示物。参见规则 (%0*+1，8嗜血$。!
!
振励!
一个关键字动作，在牌手操控的最弱的生物上放置X#5X#指示物。参见规则 (%#*10，“振励”。!
!
补充包!
一组未打开的来自特定系列的万智牌卡牌。补充包在限制赛中使用。参见规则 #%%*07。!
!
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争锋!
指挥官休闲玩法的一种模式。参见规则 4%1*##，“争锋模式”。!
!
埋葬（已废止）!
曾经表示8将@永久物A放进其拥有着的坟墓场$的用词。一般情况下，印有8埋葬$一词的牌在 GH69&?
牌张参考文献中得到了勘误，改为8消灭@某永久物A。它不能重生$，或8牺牲@某永久物A$。!
!
武士道!
一个关键字异能，让生物在战斗中更强。参见规则 (%0*))，8武士道$。!
!
购回!
一个瞬间和法术的关键字异能，让该咒语于结算时回到拥有者的手中。参见规则 (%0*02，8购回$。!
!
牌!
游戏的标准组成部分。万智牌可以是传统或非传统。衍生物不被视为牌。在咒语或异能的叙述中，

8牌$一词只被用来表示不在战场或堆叠中的牌，比如牌手手上的生物牌。参见规则 #%3，8牌$。!
!
牌池!
在限制赛中，牌手可以用来与基本地牌一起组成套牌的牌。!
!
牌类别!
一个特征。除了堆叠上的异能之外，每个物件都有牌类别，即使该物件不是牌。每个牌类别都有自

己的规则。参见规则 0%+，8类别栏$，以及第 1章，8牌类别$。!
!
倾曳!
一个关键字异能，可能让牌手不付费用施放一个随机的额外咒语。参见规则 (%0*3)，8倾曳$。!
!
施放!
将一张牌从当前的位置（一般在手上）放进堆叠，并支付其费用，让它最终可以结算并产生效果。

参见规则 2%#，8施放咒语$。!
!
施放者（已废止）!
一个已废止的用语，表示施放一个咒语的牌手。一般情况下，印有8释放者$的牌已经在 GH69&?牌张

参考文献中得到了勘误，改用8操控者$。!
!
施放费用（已废止）!
一个已废止的用语，表示法术力费用。印有此叙述的牌已经在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误。!
!
夺冠，被夺冠!
8夺冠$是一个关键字异能，让一个生物暂时替代另一个。如果一个永久物直接因为另一个永久物的

夺冠异能的结果被放逐，则该永久物8被（另一个永久物）夺冠$。参见规则 (%0*(#，8夺冠$。!
!
改变目标!
为咒语或异能选择一个新的合法目标。参见规则 ##+*(。!
!
化形!
一个特征定义异能，让具有它的物件得到所有生物类别。参见规则 (%0*(0，8化形$。!
!
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混沌异能!
在竞逐时空休闲式玩法中，时空牌具有的一种触发式异能，8每当你掷出JUY<GVL$时触发。参见

规则 1%4*(。!
!
混沌符号!
在竞逐时空休闲式玩法中，混沌符号JUY<GVL出现在时空骰以及一些时空牌的触发式异能上。参

见规则 #%(*#0。!
!
特征!
定义一个物件的信息。参见规则 #%4*1。!
!
特征定义异能!
一种静止式异能，包含物件一般情况下在该物件其他部分才能找到的特征信息（比如法术力费用，

类别栏，或力量5防御力框）。参见规则 2%)*1。!
!
列表牌!
一种游戏辅助用品，具有万智牌牌背，可用于代表一张双面牌或融合牌。参见规则 (#1，“列表

牌”。!
!
黄金城祝福!
一个牌手可得到的称号。登殿此关键字使牌手一旦操控十个永久物便得到此称号。参见规则

(%0*#1%，“登殿”。!
!
暗码!
一个关键字异能，允许你将一张牌赋码到一个生物上，并在每当该生物对牌手造成战斗伤害时施放

该牌。参见规则 (%0*43，8暗码$。!
!
比点!
用牌手牌库顶牌来决定的迷你对决。参见规则 (%#*00，8比点y。!
!
清除步骤!
回合的一部分。此步骤是终结阶段的第二个也是最后一个步骤。参见规则 +#)，8清除步骤$。!
!
收集编号!
印在绝大多数牌上对游戏没有影响的编号。参见规则 0#0，8文字栏下方信息$。!
!
颜色!
#*!物件的一个特征。参见规则 #%+，8颜色$，以及规则 0%0，8法术力费用和颜色$。!
0*!一个法术力可能具有的特征。参见规则 #%2，8法术力$。!
!
无色!
#*!一个没有颜色的物件为无色。无色不是颜色。参见规则 #%+，8颜色$，以及规则 0%0，8法术力费

用和颜色$。!
0*!一种法术力。参见规则 #%2，8法术力$，以及规则 #%(*)9。!
!
标识色!
一系列颜色，在指挥官休闲玩法中决定哪些牌可以加入套牌。参见规则 4%1*)。!
!



!

! #4%!

颜色标志!
物件的一个特征。参见规则 #%+，8颜色$，以及规则 0%)，8颜色标志$。!
!
战斗伤害!
在战斗伤害步骤中由攻击生物和阻挡生物作为战斗结果所造成的伤害。参见规则 +#%，8战斗伤害步

骤$。!
!
战斗伤害步骤!
回合的一部分。此步骤是战斗阶段的第四个步骤。参见规则 +#%，8战斗伤害步骤$。!
!
战斗阶段!
回合的一部分。此阶段是回合的第三个阶段。参见规则 +%2，8战斗阶段$。!
!
统帅区!
一些对游戏有总体影响且当前不是永久物也不能被消灭的特殊物件所在的区域。参见规则 )%3，8统

帅区$。!
!
指挥官!
#*!一种休闲式玩法，套牌由一个传奇生物来领导。参见规则 4%1，“指挥官”。!!
0*!在指挥官休闲式玩法中，对每位牌手的套牌中一张传奇生物牌的指定。!
!
指挥官忍术!
忍术异能的一种变化。参见规则 (%0*)3，“忍术”。!
!
指挥官税!
一个非正式用词，意指施放指挥官的额外费用，此费用会根据牌手于这盘游戏先前的时段中施放过

指挥官的次数决定。参见规则 4%1*3。!
!
认输!
离开游戏。认输游戏让牌手立刻离开游戏并输去游戏。参见规则 #%)，8结束游戏$。!
!
诡局!
一种在限制赛，例如诡局轮抽中使用的牌类别。诡局牌不是永久物。参见规则 1#1，8诡局$。!
!
诡局轮抽!
一种休闲玩法，牌手参加补充包轮抽，然后进行多人游戏。参见规则 4%+，8诡局轮抽$。!
!
协力!
一个关键字异能，让生物可以复制咒语。参见规则 (%0*((，8协力$。!
!
构筑赛!
牌手在赛前自己创造套牌的游戏方式。参见规则 #%%*06。!
!
持续性效应!
影响物件特征、物件操控权、或影响牌手或游戏规则的效应，具有固定时限或一直有效。参见规则

2##，8持续性效应$。!
!
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持续神器（已废止）!
一个已废止的用语，出现在不具有起动式异能的神器类别栏。印有此叙述的牌已经在 GH69&?牌张参

考文献中得到了勘误，改为只是8神器$。!
!
操控，操控者!
8操控$是一个系统，决定谁在游戏中可以用一个物件。一个物件的8操控者$是当前操控它的牌手。

参见规则 #%3*)。!
!
操控其他牌手!
为在该牌手作出由规则或物件允许或要求的所有选择和决定。参见规则 (#2，8操控其他牌手$。!
!
总法术力费用!
一个法术力费用中法术力的总数，不计较颜色。参见规则 0%0*1。!
!
召集!
一个关键字异能，让你横置生物来施放咒语而不是支付法术力。参见规则 (%0*+%，8召集$。!
!
可复制特征值!
物件由复制效应所检查的特征值。参见规则 (%2*0以及 (%2*1。!
!
复制!
#*!创造一个新的物件，其可复制特征值设为与另一个物件相同。!
0*!一个物件的可复制特征值设为与另一个物件相同。!
参见规则 (%2，8复制物件$。!
!
费用!
一个动作或为另一个动作所支付必须的费用或阻止另一个动作发生。参见规则 ##3，8费用$。!
!
反击/指示物（译者注：在英文中这两个词是相同的。）!
#*!取消一个咒语或异能，让它不能结算且它的效应都不发生。参见规则 (%#*+，8反击$。!
0*!一个放置在物件或牌手上的标示物，影响其特征或与规则或异能互动。参见规则 #00，8指示物$。!
!
视为（已废止）!
一些老牌印有叙述该牌8视为$其他东西。印有此叙述的牌已经在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误，

它们现在正式为该东西。!
!
派出!
派出一个衍生物指，将一个衍生物放进战场。参见规则 (%#*2，“派出”。!
!
生物!
一个牌类别。生物是永久物。参见规则 1%0，8生物$。!
!
生物类别!
一个副类别，对应生物牌类别和部族牌类别。参见规则 1%0，8生物$，以及规则 1%3，8部族$。生

物类别的列表参见规则 0%+*1-。!
!
搭载!
一个关键字异能，使你可以横置生物将一个载具变成神器生物。参见规则 1%#，“神器”，及规则

(%0*#0#，“搭载”。!
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!
累积维持!
一个关键字异能，为保留永久物在战场上规定了一个不断提升的费用。参见规则 (%0*01，8累积维

持$。!
!
循环（异能）!
一个关键字异能，让牌可以被弃掉并用新牌代替。参见规则 (%0*03，8循环$。!
!
伤害!
物件可以对生物、鹏洛客、以及牌手造成8伤害$。一般情况下这对受到伤害的物件或牌手来说是不

利的。参见规则 #0%，8伤害$。!
!
伤害分配顺序!
在宣告阻挡者步骤中，对攻击生物对多个阻挡它的生物分配战斗伤害的顺序，或阻挡生物对其阻挡

的多个生物分配战斗伤害的顺序。参见规则 +%4*0以及 +%4*1。!
!
掩袭!
一个关键字异能，使得生物极富进攻性。参见规则 (%0*#%3，“掩袭”。!
!
造成!
参见伤害。!
!
死触!
一个关键字异能，让物件造成的伤害特别有效。参见规则 (%0*0，8死触$。!
!
套牌!
牌手开始游戏时所使用牌的集合；它将成为该牌手的牌库。参见规则 #%%，8总则$，以及规则 #%1，
8开始游戏$。!
!
宣告攻击者!
选择将进行攻击的一组生物，宣告每个生物攻击防御牌手或该牌手操控的一个鹏洛客，并且支付允

许这些生物攻击所要求的任何费用。参见规则 +%3*#。!
!
宣告攻击者步骤!
回合的一部分。该步骤是战斗阶段的第二个步骤。参见规则 +%3，8宣告攻击者步骤$。!
!
宣告阻挡者!
选择将进行阻挡的一组生物，为每个生物宣告将阻挡那个攻击生物，并支付允许这些生物阻挡所要

求的任何费用。参见规则 +%4*#。!
!
宣告阻挡者步骤!
回合的一部分。该步骤是战斗阶段的第三个步骤。参见规则 +%4，8宣告阻挡者步骤$。!
!
守军!
一个关键字异能，让某个生物不能进行攻击。参见规则 (%0*1，8守军$。!
!
防御牌手!
在战斗阶段中，可以被攻击的牌手，且其鹏洛客可以被攻击。参见规则 +%2*0。在某些多人玩法中，

可能会有多于一个防御牌手；参见规则 3%0，8攻击复数牌手模式$，以及规则 3%+*#%。!
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!
防御队伍!
在使用队伍共享回合模式的多人游戏的战斗阶段中，可以被攻击、且其鹏洛客可以被攻击的队伍。

参见规则 3%+，“队伍共享回合模式”。!
!
延迟触发式异能!
当一些咒语或异能结算时所创造的效应所创造的异能，或当一些替代性效应生效时，不是在当时而

是在之后作某些事情。参见规则 2%1*(。!
!
掘穴!
一个关键字异能，让你从你的坟墓场中放逐牌来施放咒语，而不是支付一般法术力。参见规则

(%0*2+，8掘穴$。!
!
从属关系!
一个对决定在同一层或副层中，持续性效应生效顺序所使用的系统。参见规则 2#1*(。另参见时间

印记顺序。!
!
调动生物模式!
一些多人玩法中可以采用的一种模式，队友之间可以互相给予生物的操控权。参见规则 3%)，“调

动生物模式”。!
!
消灭!
将一个永久物从战场移动到其拥有者的坟墓场。参见规则 (%#*(，8消灭$。!
!
拘留!
一个关键字异能，临时阻止一个永久物攻击、阻挡，或起动其具有的起动式异能。参见规则 (%#*03，
8拘留$。!
!
义勇!
一个关键字异能，具有该异能的生物在攻击生命值最多的牌手时，会在生物上放置一个X#5X#指示

物。参见规则 (%0*#%)，8义勇$。!
!
虚色!
一个特征定义异能，使物件成为无色。参见规则 (%0*##1，“虚色”。!
!
献力!
一个牌手具有的数字，等同于该牌手操控的永久物之法术力费用中，某种特别颜色的法术力符号数

量。参见规则 (%%*+。!
!
吞噬!
一个关键字异能，可以让生物进入战场带有X#5X#指示物。参见规则 (%0*3#，8吞噬$。!
!
死去!
如果一个生物或鹏洛客从战场进入坟墓场，该生物或鹏洛客“死去”。参见规则 (%%*)。!
!
弃牌!
从拥有者的手中将牌移入该牌手的坟墓场。参见规则 (%#*3，8弃牌$。!
!
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双重秘案!
秘案异能的一种变化。参见规则 (%0*#%+，“秘案”。!
!
连击!
一个关键字异能，让生物造成两次战斗伤害。参见规则 (%0*)，8连击$。!
!
双面牌!
两面都具有牌面的牌，并且没有万智牌牌背。参见规则 (##，8双面牌$。!
!
轮抽/抽选（译者注：在英文中这两个词是相同的。）!
#*!一种限制赛，牌手依次从补充包中抽选牌，然后只使用所抽选的牌和基本地牌来构组套牌。!
0*!在轮抽过程中选择一张牌来加入你的牌池。!
!
轮抽轮次!
轮抽过程的一部分，在此过程中每位牌手打开一个未打开的补充包，然后牌手们抽选这些牌。参见

规则 4%+*#6和 4%+*#7。!
!
抓/平手（译者注：在英文中这两个词是相同的。）!
#*!作为回合动作或一个效应的结果，将牌手的牌库顶牌放进其手中，使用8抓$一词。参见规则 #0#，

8抓牌$。!
0*!没有牌手输或赢的游戏结局。参见规则 #%)*)。!
!
抓牌步骤!
回合的一部分。该步骤是开始阶段的第三个也是最后一个步骤。参见规则 +%)，8抓牌步骤$。!
!
发掘!
一个关键字异能，让牌手将牌从其坟墓场中移回其手上。参见规则 (%0*+#，8发掘$。!
!
于''' 之中（已废止）!
一些老牌使用8于@阶段A之中，@动作A$。这些异能曾经被称为8阶段异能$。一般情况下，印有阶段异

能的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误，它们的异能现在于步骤或阶段开始时触发。8于***之
中$依然在当前卡牌的叙述中出现，但只是作为一般语言理解而不是游戏用语。!
!
返响!
一个关键字异能，要求支付一个费用让永久物保留在战场上。参见规则 (%0*04，8返响$。!
!
OPQ（已废止）!
指挥官玩法的旧名称。参见规则 4%1，8指挥官$。!
!
效应!
作为咒语或异能的结论在游戏中发生。参见规则 2%4，8效应$。!
!
遗存!
一个关键字异能，使牌手从其坟墓场中放逐一张生物牌，来派出该牌化身为木乃伊的衍生物版本。

参见规则 (%0*#0(，“遗存”。!
!
徽记!
徽记是一个标记，用来表示具有一个或多个异能的物件，但是没有其他特征。参见规则 ##) ，8徽

记$。!



!

! #4+!

!
化生!
一个关键字异能，使得牌手可以牺牲一个生物来减费施放咒语。参见规则 (%0*##3，“化生”。!
!
皇帝!
皇帝游戏中一个队伍坐在中间的牌手。参见规则 3%4，8皇帝玩法$。!
!
皇帝玩法!
一个多人玩法，在三人队伍间进行。参见规则 3%4，8皇帝玩法$。!
!
结附!
一个关键字异能，定义灵气咒语可以指定的目标以及一个灵气永久物可以结附的对象。参见规则

1%1，8结界$以及规则 (%0*+，8结附$。!
!
结界!
一个牌类别。结界是永久物。参见规则 1%1，8结界$。另参见灵气。!
!
结界类别!
与结界牌类别对应的副类别。参见规则 1%1，8结界$。参见规则 0%+*1D的结界类别列表。!
!
赋码!
一个用于描述永久物和被暗码异能放逐的牌之间联系的用词。参见规则 (%0*43，8暗码$。!
!
遭遇!
将一张异象牌从时空套牌顶移离并翻为牌面朝上。参见规则 1#%，“异象”。!
!
战斗结束步骤!
回合的一部分。此步骤是战斗阶段的第五个步骤也是最后一个步骤。参见规则 +##，8战斗结束步

骤$。!
!
结束步骤!
回合的一部分。此步骤是终结阶段的第一个步骤。参见规则 +#1，8结束步骤$。!
!
结束战斗阶段!
作为一个效应的结果来“结束战斗阶段”指，进行一个快速的流程来略过该阶段将发生的所有其他

事情。参见规则 (#( ，“结束回合和阶段”。!
!
结束回合!
作为一个效应的结果来“结束回合”指，进行一个快速的流程来略过该回合将发生的所有其他事情。

参见规则 (#( ，“结束回合和阶段”。!
!
终结阶段!
回合的一部分。此阶段是回合的第五个也是最后一个阶段。参见规则 +#0，8终结阶段$。!
!
能量符号!
能量符号JZL代表一个能量指示物。要支付JZL，牌手从其自身移除一个能量指示物。!
!



!

! #42!

进入战场!
一个非衍生物永久物当从其他区域转移到战场时8进入战场$。一个永久物当被创造时8进入战场$。

参见规则 )%1*1，2%1*26，2%1*2: 以及 2#)*#0。!
!
打包!
一个关键字异能，让牌手为一个咒语选择所有的模式，而不仅仅是指定数量的模式。参见规则

(%0*)#，8打包$。!
!
历传!
一个关键字异能，让牌手在他的每个维持开始时都复制该咒语，但要付出该盘游戏余下的部分不能

施放其他咒语的代价。参见规则 (%0*)4，8历传$。!
!
佩带!
一个关键字异能，让牌手将武具装备到他所操控的生物上。参见规则 1%#，8神器$以及规则 (%0*2，
8佩带$。!
!
武具!
一个神器副类别。武具可以被装备到生物上。参见规则 1%#，8神器$以及规则 (%0*2，8佩带$。!
!
增效!
一个关键字异能，让一些具有模式的咒语可以付费选择额外的模式。参见规则 (%0*##4，“增效”。!
!
永生!
一个关键字异能，使牌手从其坟墓场中放逐一张生物牌，并派出一个该牌的永生衍生物版本。参见

规则 (%0*#03，“永生”。!
!
躲避式异能!
限制哪些生物可以阻挡攻击生物的异能。参见规则 +%4*#7至 9。!
!
事件!
游戏中发生的任何事。参见规则 (%%*#。!
!
呼魂!
一个关键字异能，当永久物进入战场时令其被牺牲。参见规则 (%0*(1，8呼魂$。!
!
进化!
一个关键字异能，每当一个更大的生物在你的操控下进入战场时，让你将X#5X#指示物放在生物上。

参见规则 (%0*44，8进化$。!
!
颂威!
一个关键字异能，让生物在战斗中更好。参见规则 (%0*30，8颂威$。!
!
交换!
交换两个东西，例如物件、一组物件，或生命总值。参见规则 (%#*#%，8交换$。!
!
耗竭!
一个关键字动作，阻止一个永久物于耗竭之的牌手之下一个重置步骤中重置。参见规则 (%#*13，

“耗竭”。!
!
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! #4(!

放逐!
#*!一个区域。放逐区本质上是保留牌的区域。它之前被称为8移出游戏$区。!
0*!从一个物件当前的区域中放到放逐区。一张8被放逐$的牌指被放进放逐区的牌。!
参见规则 )%2，8放逐$。!
!
版本符号!
牌的版本符号是印在图片右下角对游戏没有任何效应的小符号。参见规则 0%2，8版本符号$。!
!
榨取!
一个关键字异能，使你通过牺牲生物来获得优势。参见规则 (%0*#%4，“榨取”。!
!
勘察!
一个关键字动作，使牌手展示其牌库顶牌，然后根据展示的牌是否是地牌采取不同的动作。参见规

则 (%#*14，“勘察”。!
!
敲诈!
一个关键字异能，每当你施放咒语时让你得到生命并且让对手失去生命。参见规则 (%0*#%%，8敲

诈$。!
!
额外回合!
由咒语或异能的效应所创造的回合。参见规则 +%%*(。对于使用队伍共享回合模式的多人游戏的额

外回合规则，参见规则 3%+*3。对于大型混战玩法游戏的额外回合规则，参见规则 3%(*)。!
!
装配!
一个关键字异能，让你选择派出自动机衍生物或者在生物上放置X#5X#指示物。参见规则 (%0*#00，
“装配”。!
!
牌面朝下!
#*!如果一张牌被放置在牌背朝上的位置，该牌8牌面朝下$。牌在一些区域中一般情况下都保持牌面

朝下的状态。参见第 ) 章，8区域$。!
0*!永久物可能拥有的一个状态。参见规则 ##%*+以及 (%0*12，8变身$。!
1*!牌面朝下的咒语具有额外规则。参见规则 (%(，8牌面朝下的咒语和永久物$，以及规则 (%0*12，
8变身$。!
!
牌面朝上!
#*!如果一张牌被放置在牌面朝上的位置，该牌8牌面朝上$。牌在一些区域中一般情况下都保持牌面

朝上的状态。参见第 ) 章，8区域$。!
0*!永久物可能拥有的一个状态。参见规则 ##%*+以及 (%0*12，8变身$。!
!
消退!
一个关键字异能，限制一个永久物能够留在战场上的时间。参见规则 (%0*1#，8消退$。!
!
论命!
操纵对手牌库顶的一些牌。参见规则 (%#*0#，8论命$。!
!
恐惧!
一个关键字异能，限制一个生物能如何被阻挡。参见规则 (%0*1+，8恐惧$。!
!
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互斗!
当两个生物互斗时，它们对彼此造成等同于它们力量的伤害。参见规则 (%#*#0，8互斗$。!
!
先攻!
一个关键字异能，让生物在其他生物之前造成其战斗伤害。参见规则 (%0*(，8先攻$。!
!
侧面攻击!
一个关键字异能，让生物在战斗中更好。参见规则 (%0*0)，8侧面攻击$。!
!
闪现!
一个关键字异能，让牌手在任何其可以施放瞬间的时候使用一张牌。参见规则 (%0*3，8闪现$。!
!
返照!
一个关键字异能，让牌手从其坟墓场中施放一张牌。参见规则 (%0*11，8返照$。!
!
背景叙述!
牌的文字栏中用斜体（但不在括号中）且对游戏没有任何影响的叙述。参见规则 0%(*0。!
!
倒转牌!
在一张牌上具有两部分牌边框（其中之一上下颠倒）的牌。参见规则 (%4，8倒转牌$。!
!
已倒转!
一个永久物可能具有的状态。参见规则 ##%*+以及规则 (%4，8倒转牌$。另参见未倒转。!
!
掷硬币!
一个随机决定两个相同可能性结果的方法。参见规则 (%+，8掷硬币$。!
!
飞行!
一个关键字异能，限制一个生物如何被阻挡。参见规则 (%0*4，8飞行$。!
!
食品衍生物!
食品衍生物是具有“J0L，JKL，牺牲此神器：你获得 1点生命”的无色衍生神器。欲知关于预先定

义的衍生物的更多信息，参见规则 ###*#%。!
!
预报!
一个关键字异能，允许从牌手手中起动一个起动式异能。参见规则 (%0*+2，8预报$。!
!
树林!
五种基本地类别中的一种。任何具有此副类别的地具有异能8JKL：加JTL。$参见规则 1%+*2。!
!
循环树林!
参见类别循环。!
!
树林行者!
参见地行者。!
!
工事!
一个神器副类别。工事可以装备在地上。参见规则 1%#，8神器$，以及规则 (%0*22，8构工$。!
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!
构工!
一个关键字异能，让牌手将工事牌装备到其操控的地上。参见规则 1%#，8神器$，以及规则 (%0*22，
8构工$。!
!
狂热!
一个关键字异能，让生物在战斗中更好。参见规则 (%0*2(，8狂热$。!
!
自由竞赛玩法!
一个多人玩法，牌手们会以个人方式来互相展开对抗。参见规则 3%2，“自由竞赛玩法”。!
!
融咒!
一个关键字异能，让牌手可以施放连体牌的两边。参见规则 (%0*#%#，8融咒$。!
!
融咒连体咒语!
一张堆叠中的连体牌，使用融咒异能施放，或该种牌的复制品。参见规则 (%0*#%#，8融咒$。!
!
将军!
皇帝多人玩法中，任何不是皇帝的牌手。参见规则 3%4，“皇帝玩法”。!
!
一般法术力!
一般法术力指没有被有色法术力符号表示的费用；它可以被任何类别的法术力支付。参见规则

#%(*)。!
!
广域结界（已废止）!
一个非灵气结界的废止用语。印有此叙述的牌在 GH69&?牌张参考文献中已经得到勘误。!
!
煽惑!
一个关键字动作，强迫一个生物攻击、且能攻击另一位牌手则必须如此作。参见规则 (%#*12，“煽

惑”。!
!
接殖!
一个关键字异能，让一个永久物进入战场带有X#5X#指示物，以及这些指示物可以移动到其他生物

上。参见规则 (%0*+(，8接殖$。!
!
大型混战玩法!
一种多人玩法，很多牌手（通常是十位以上）以个人方式展开对抗。参见规则 3%(，“大型混战玩

法”。!
!
坟场风暴!
一个关键字异能，创造咒语的复制。参见规则 (%0*23，8坟场风暴$。!
!
坟墓场!
#*!一个区域。牌手的坟墓场是他的弃牌堆。!
0*!所有处于一个牌手坟墓场中的牌。!
参见规则 )%)，8坟墓场$。!
!



!

! 0%%!

手牌!
#*!一个游戏区域。牌手的手牌为牌手拿自己抓起且尚未使用的牌的地方。!
0*!牌手手上的所有牌。!
参见规则 )%0，8手牌$。!
!
手牌修正!
一个只有先锋牌才有的特征。参见规则 0#%，8手牌修正$。!
!
敏捷!
一个关键字异能，让生物可以忽略8召唤失调$规则。参见规则 (%0*#%，8敏捷$，以及规则 1%0*2。!
!
缠身!
一个关键字异能，放逐牌。以此法放逐的牌8缠身$到由缠身异能所指定的目标生物上。参见规则

(%0*+)，8缠身$。!
!
辟邪!
一个关键字异能，让永久物或牌手避免成为对手的目标。参见规则 (%0*##，8辟邪$。!
!
秘案!
一个关键字异能，让诡局牌以牌面朝下的方式置于统帅区。参见规则 (%0*#%+，8秘案$。!
!
隐藏区域!
不是所有牌手都应该可以看到牌面的区域。参见规则 )%%*0。另参见公开区域。!
!
掩蔽!
一个关键字异能，让牌手藏起一张秘密的牌。参见规则 (%0*()，8掩蔽$。!
!
史迹!
如果一个物件具有传奇此超类别、或具有神器此牌类别、或具有传纪此子类别，它便是史迹。参见

规则 (%%*2。!
!
马术!
一个关键字异能，限制生物如何阻挡。参见规则 (%0*1%，8马术$。!
!
混血牌!
在法术力费用中具有一个或多个混血法术力符号的牌。参见规则 0%0*0B。!
!
混血法术力符号!
一个法术力符号，表示费用可以用两种中的一种支付。参见规则 #%(*)。!
!
如果!
参见以8若$开头的子句。!
!
非法动作!
一个违反游戏规则和5或效应所创造的要求或限制的动作。参见规则 (00，8处理非法动作$。!
!
非法目标!
一个目标不再存在或不在符合目标它的该咒语或异能所列出的特别要求。参见规则 2%3*07。!
!
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! 0%#!

图片!
印在牌上面一半的图片，对游戏没有效应。参见规则 0%1，8图片$。!
!
图片画家的名字!
在文字栏下方印的信息，对游戏没有效应。参见规则 0#0，8文字栏下方信息$。!
!
压印!
8压印$曾经是关键字异能。现在为没有规则意义的异能提示。所有印有关键字压印的牌在 GH69&?牌

张参考文献中得到了勘误。!
!
拼造!
一个关键字异能，使你可以在施放咒语时横置神器代替法术力来支付费用。!
!
场上（已废止）!
战场的已废止用词。印有叙述中包含8场上$、8从场上$、或其他类似引用战场用词的牌在 GH69&?牌

张参考文献中得到了勘误。参见战场。!
!
作出响应!
于另一个堆叠上的咒语或异能被施放或起动时，施放一个咒语或起动一个异能，指对前一个咒语或

异能8作出响应$。参见规则 ##( *(。!
!
不从属于!
参见从属关系。!
!
不灭!
一个关键字异能，让永久物不会被消灭。参见规则 (%0*#0。!
!
侵染!
一个关键字异能，影响一个物件如何对生物或牌手造成伤害。参见规则 (%0*34，8侵染$。!
!
摄食!
一个关键字异能，可以放逐牌手的牌库顶牌。参见规则 (%0*##)，“摄食”。!
!
瞬间!
一个牌类别。瞬间不是永久物。参见规则 1%)，8瞬间$。!
!
改为!
使用8改为$一词的效应为替代性效应。8改为$一词指明将要被替代的事件。参见规则 2#)，8替代性

效应$。!
!
干涉（已废止）!
一个已废止的牌类别。所有印有此类别的牌现在都是瞬间。所有印有牌手可以8视为干涉般使用$的

异能现在都可以和任何其他起动式异能一样被起动（除非是法术力异能，它们改为遵循对应规则）。

所有相关的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误。!
!
以L若N开头的子句!
一个特别用词的条件，检查一个触发式异能是否会触发，并且在将结算时再次检查。参见规则

2%1*)。!
!



!
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威吓!
一个关键字异能，限制一个生物可以怎样被阻挡。参见规则 (%0*#1，8威吓$。!
!
探查!
一个关键字动作，派出一个线索衍生神器。参见规则 (%#*1+，“探查”。!
!
海岛!
五种基本地类别中的一种。任何具有此副类别的地都具有异能8JKL：加JQL。$参见规则 1%+*2。!
!
循环海岛!
参见类别循环。!
!
潜居海岛（已废止）!
一个已废止的关键字异能，指8除非防御牌手操控海岛，否则此生物不能攻击$和8当你不操控海岛

时，牺牲此生物$。印有此异能的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误。!
!
海岛行者!
参见地行者。!
!
再起!
一个关键字异能，允许牌手弃一张牌来从坟场施放一张牌。参见规则 (%0*#10，“再起”。!
!
关键字异能!
一个游戏用语，例如8飞行$或8敏捷$，用来简述一个很长的异能或一组异能。参见规则 (%0，8关键

字异能$。!
!
关键字动作!
一个动词，例如8消灭$或8施放$，用来作为游戏用语而不是其正常的词意。参见规则 (%#，8关键字

动作$。!
!
增幅，增幅过!
增幅是一个关键字异能，表示一个选择性的额外费用。如果一个咒语的操控者宣告将支付其任何或

所有的增幅费用，则该咒语被增幅过。参见规则 (%0*10，8增幅$。!
!
地!
一个牌类别。地是永久物。参见规则 1%+，8地$。!
!
地类别!
一个副类别，对应地牌的类别。参见规则 1%+，8地$。地类别的列表参见规则 0%+*1E。!
!
地行者!
一组关键字异能的集合，限制生物如何可以被阻挡。参见规则 (%0*#)，8地行者$。!
!
最后已知信息!
有关一个不再存在于它应在区域的物件，或有关一个不再在游戏中的牌手的信息。信息将抓住该物

件在该区域中存在最后一刻的信息，或牌手在离开游戏前最后一刻的信息。参见规则 ##1*(6、

2%3*07、2%3*0C以及 3%%*)D。!
!



!

! 0%1!

层!
一个用来决定持续性效应生效顺序的系统。参见规则 2#1，8持续性效应的互动$。另参见从属关系、

时间印记顺序。!
!
离开战场!
当一个永久物从战场移到另一个区域时，或（如果它跃回的话）当它因为其拥有者离开游戏而离开

游戏时，它8离开战场$。参见规则 2%1*29以及 2%1*#%。!
!
版权文字!
在文字栏下印刷的信息，对游戏本身没有任何影响。参见规则 0#0，8文字栏下方信息$。!
!
传奇（已废止）!
一个被废止的生物类别。印有此副类别的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误，改为具有传奇超

类别。参见传奇。!
!
传奇!
一个超类别，一般情况下与永久物有关。参见规则 0%+*)，8超类别$。另参见传奇规则。!
!
传奇规则!
一个状态动作，令操控两个或更多具有相同名称的传奇永久物的操控者，将其中一个以外的都放进

它们拥有者的坟墓场。参见规则 (%)*+F。!
!
致命伤害!
伤害的数量大于或等于生物的防御力。参见规则 #0%*2、+#%*#以及 (%)*+C。!
!
等级符号!
该符号表示了一个关键字异能，列出升级牌可能具有的异能、力量以及防御力。参见规则 #%(*3以
及规则 (#%，8升级牌$。!
!
升级!
一个关键字异能，在生物上放置等级指示物。参见规则 (%0*32，8升级$。!
!
升级牌!
具有条状文字栏以及三个力量5防御力方格的牌。参见规则 (#%，8升级牌$。!
!
牌库!
#*!一个区域。牌库是牌手抓牌的地方。!
0*!牌手牌库中的所有牌。!
参见规则 )%#，8牌库$。!
!
生命，总生命!
每位牌手都具有一定数量的8生命$，表示该牌手的8总生命$。生命可以得到或失去。参见规则 ##4，

8生命$。!
!
生命修正!
一个只有先锋牌才有的特征。参见规则 0##，8生命修正$。!
!
系命!
一个关键字异能，让牌手得到生命。参见规则 (%0*#+，8系命$。!



!

! 0%)!

!
限制赛!
一种玩法，每位牌手得到一定数量的未开封万智牌产品，并用它们创造自己的套牌。参见规则

#%%*0。!
!
限制影响范围模式!
在一些多人游戏中使用的可选规则，限制牌手能够影响的事物。参见规则 3%#，“限制影响范围模

式”。!
!
关联异能!
在同一个物件上印的两个异能，其中一个将直接影响另一个提到的将进行的动作或受影响的物件。

参见规则 2%(，8关联异能$。!
!
活化武器!
一个关键字异能，派出一个衍生生物，并将具有该异能的武具佩带在该衍生物上。参见规则 (%0*4#，
“活化武器”。!
!
本地结界（已废止）!
灵气已废止的用词。印有此叙述的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误。!
!
伦敦再调度!
指代当前的再调度规则的非正式用词。参见规则 #%1*)。!
!
循环（动作）!
一系列可以重复无数次的动作。参见规则 (0#，8进行简化$。!
!
输去游戏!
有多种方式输去游戏。参见规则 #%)，8结束游戏$、规则 3#%*3（双头巨人玩法的额外规则）、规则

3%4*+（皇帝玩法的额外规则）以及规则 4%1*#%（指挥官玩法的额外规则）。!
!
忠诚度!
#*!只有鹏洛客具有的牌的一部分。鹏洛客牌的忠诚度印在其右下角。参见规则 0%4，8忠诚度$。!
0*!只有鹏洛客具有的特征。参见规则 1%2*+。!
!
忠诚异能!
费用中具有忠诚符号的起动式异能。参见规则 2%2，8忠诚异能$。!
!
疯魔!
一个关键字异能，允许牌手施放他所弃掉的牌。参见规则 (%0*1)，8疯魔$。!
!
主游戏!
施放（或起动）了创造一个子游戏之咒语（或异能）所在的游戏。参见规则 (0%，8子游戏$。!
!
行动阶段!
回合的一部分。第一个行动阶段，或战斗前行动阶段，是回合中的第二个阶段。第二个行动阶段，

或战斗后行动阶段，是回合中的第四个阶段。参见规则 +%+，8行动阶段$。!
!



!

! 0%+!

法术力!
游戏中的主要资源。法术力用来支付费用，这通常发生在施放咒语或起动异能时。参见规则 #%2，
8法术力$，规则 #%(*)，和规则 0%0，8法术力费用和颜色$。!
!
法术力异能!
一类起动式或触发式异能，它们可以产生法术力，且不使用堆叠。参见规则 2%+，8法术力异能$。!
!
法术力灼烧（已废止）!
较老版本的规则中叙述未用完的法术力会导致牌手失去生命；这称为8法术力灼烧$。这条规则已不

复存在。!
!
法术力费用!
牌的一部分，且是一种特征。一张牌的法术力费用由印在该牌右上角的法术力符号所指示。参见规

则 #%(*)和规则 0%0，8法术力费用和颜色$。!
!
法术力池!
由效应产生的法术力临时存储的地方。参见规则 #%2*)。!
!
法术力源（已废止）!
一种已废止的牌类别。所有印制为此类别的牌现在都是瞬间。所有印制为叙述牌手可以8视同法术

力源一般使用$的异能现在都是法术力异能。与此相关的牌在 GH69&?牌张参考文献中已经获得勘误。!
!
法术力符号!
表示法术力或法术力费用的符号。参见规则 #%(*)。!
!
显化!
一个关键字动作，将牌以牌面朝下的方式作为 050生物放进战场。参见规则 (%#*11，“显化”，和

规则 (%(，“牌面朝下的咒语和永久物”。!
!
局!
在比赛中进行的一盘多人游戏或一系列双人游戏（通常是三局两胜制）。参见规则 #%%*2。!
!
手牌上限!
牌手必须于清除阶段中将多余的牌弃掉，直到手牌的数量少于或等于该数字。参见规则 )%0*0和
+#)*#。!
!
威力变身!
变身异能的一种变化，于生物翻为牌面朝上时在其上放置一个X#5X#指示物。参见规则 (%0*12，
“变身”。!
!
融合!
将一个融合牌组中的两张牌翻过来使其背面朝上并组合成一张大号万智牌卡牌。参见规则 (%#*12，

“融合”。!
!
融合牌!
一种牌，一面具有万智牌的牌面，另一面是一张大号万智牌卡牌的一半。参见规则 (#0，“融合

牌”。!
!
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乱斗!
一个关键字异能，根据你攻击的对手数量来强化一个进攻生物。参见规则 (%0*#0%，“乱斗”。!
!
威慑!
一种躲避式异能，可以让生物不能被单一生物阻挡。参见规则 (%0*##%，“威慑”。!
!
训导!
一个关键字异能，使你的较大生物在与较小生物一同攻击时强化后者。参见规则 (%0*#11，“训

导”。!
!
奇迹!
一个关键字异能，如果该牌是回合中你所抓的第一张牌，便允许你用较低的费用施放它。参见规则

(%0*41，8奇迹$。!
!
具有模式的，模式!
如果某咒语或异能以项目列表的格式提供了两种或以上的选择，且以指示牌手从这些选项中选择数

项的字样开头，例如“选择一项～”，此咒语或异能便具有模式。参见规则 (%%*0。!
!
套件!
一个关键字异能，使得永久物进场时带有X#5X#指示物，且能将这些指示物移动到其他神器生物上。

参见规则 (%0*)0，8套件$。!
!
君主!
牌手能获得的一种身份。一些效应使牌手成为君主。君主在其结束步骤开始时抓一张牌。对君主造

成战斗伤害可以从该牌手上夺取该身份。参见规则 (#3，“君主”。!
!
单一神器（已废止）!
一个已废止的用词，出现在神器的类别栏中。它代表神器具有起动式异能，且起动式异能的费用是

将其横置。具有此用词的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到勘误，现在它们的类别仅为8神器$，且其

异能的费用中包含横置符号。!
!
单色!
有且只有一种颜色的物件是单色。无色物件不是单色。参见规则 #%+，8颜色$，和规则 0%0，8法术

力费用和颜色$。!
!
单色混血法术力符号!
参见混血法术力符号。!
!
蛮化（动作）!
一个关键字动作，在生物上放置X#5X#指示物，并使其成为蛮化。（译注：中文版翻译中，8当***成
为蛮化时$简略译为8当***蛮化时$，有可能引起混淆。）参见规则 (%#*1%，8蛮化$。!
!
蛮化（状况）/已蛮化!
因一个生物的蛮化起动式异能已经结算，而赋予它的一种标记。（译注：中文版翻译中，“当***成
为蛮化时”简略译为“当***蛮化时”，有可能引起混淆。）参见规则 (%#*1%，“蛮化”。!
!
变身!
一个关键字异能，允许该牌以牌面朝下的方式，且视为 050生物一般施放。参见规则 (%0*12，8变

身$，和规则 (%(，8牌面朝下的咒语和永久物$。!
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!
山脉!
五种基本地类别中的一种。任何具有此副类别的地都具有异能8JKL：加JSL。$参见规则 1%+*2。!
!
循环山脉!
参见类别循环。!
!
山脉行者!
参见地行者。!
!
移动!
从一个物件上移除指示物，并将其放置在另一个物件上。参见规则 #00*+。!
一些较老的牌使用8移动$一词提及灵气；这些牌在 GH69&?牌张参考文献中已获得勘误，现在使用

8结附$一词。!
!
再调度!
执行“再调度”是指不接受一副可能的起手牌，并用一副新的起手牌代替之。参见规则 #%1*)。!
!
多色!
具有两个或更多颜色的物件便是多色。多色并不是一种颜色。参见规则 #%+，8颜色$，和规则 0%0，
8法术力费用和颜色$。!
!
多重增幅!
多重增幅是增幅关键字异能的变化形式。它代表一种可以支付任意次的可选额外费用。参见规则

(%0*10，8增幅$。另参见增幅。!
!
多人游戏!
开始时多于两人参与的游戏。参见第 3章，8多人游戏规则$。!
!
名称!
一个特征，也是牌的一部分。牌的名称印在它的左上角。参见规则 0%#，8名称$。!
!
忍术!
一个关键字异能，让生物突然加入战斗。参见规则 (%0*)3，8忍术$。!
!
非基本地!
任何不具有超类别8基本$的地。参见规则 0%+*)，8超类别$。!
!
非传统万智牌!
一张大号的万智牌，具有万智牌的背面但是不具有8f?9,-6a[?H$的背面。参见规则 #%3*0。!
!
物件!
堆叠上的异能、牌、牌的复制、衍生物、咒语或永久物。参见规则 #%4，8物件$。!
!
献祭!
一个关键字异能，影响你何时施放咒语以及所需要花费的法术力数量。参见规则 (%0*)(，8献祭$。!
!
一次性效应!
只作一件事且没有持续的效应。参见规则 2#%，8一次性效应$。另参见持续性效应。!



!
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!
持续!
只出现在阴谋牌上的超类别。参见规则 0%+*)，“超类别”。!
!
起手!
在牌手决定不再调度之后，其开始游戏时手上的牌。参见规则 #%1*)。!
!
对手!
牌手正在对局的人。参见规则 #%0*0和 #%0*1。!
!
模式（多人游戏）!
多人游戏中可以使用的一些额外规则。参见规则 3%%*0。!
!
R*#&23!
牌张参考文献，包括所有比赛中合法使用牌的最新叙述（英文）。牌的 GH69&?叙述可以在 T6[D?H?H
牌张数据库中找到：=#6>3*3*'(%)#*+,'&-. 。参见规则 #%3*#。!
!
延生!
一个关键字异能，让生物能够持续变大。参见规则 (%0*#%2，8延生$。!
!
游戏之外!
如果一个物件不在任何游戏区域中，该物件在8游戏之外$。参见规则 )%%*#%。!
!
超载!
一个关键字异能，让一个咒语影响一个目标或多个物件。参见规则 (%0*4+，8超载$。!
!
拥有者!
（作为游戏的一部分）拥有一张牌、永久物、衍生物或咒语的牌手。参见规则 #%3*1、##%*0、###*0
和 ##0*0。!
!
搭档!
一个描述受魂系异能影响之生物的用词。参见规则 (%0*4)，8魂系$。!
!
巴黎再调度!
指代一种曾经的再调度方式的非正式用词。使用巴黎再调度方式时，牌手再调度时将其手牌洗入其

牌库，然后少抓一张牌。要查看当前的再调度规则，参见规则 #%1*)。!
!
拍档，与S名称T拍档!
一个关键字异能，在指挥官玩法中使两个传奇生物（而不是一个）成为你的指挥官。“与@名称A拍
档”是此异能的特别形式，它即使在指挥官玩法之外也能起作用，能帮助两张牌同时抵达战场。参

见规则 (%0*#01，“拍档”以及规则 4%1，“指挥官”。!
!
让过!
在拥有优先权时不执行动作（例如施放咒语或起动异能）。参见规则 ##( ，8时机和优先权$。!
!
依次让过!
如果游戏中的每位牌手（从任意一人开始）在得到优先权时都不执行动作，所有牌手便8依次让过$。

参见规则 ##( ，8时机和优先权$。!
!
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支付!
当游戏产生费用要求时，执行满足要求的动作。这通常意味着，但不限于，花费法术力或生命等资

源。参见规则 ##3，8费用$。!
!
永久物!
战场上的牌或衍生物。参见规则 ##%，8永久物$。!
!
永久物牌!
可以放进战场的牌。参见规则 ##%*)6。!
!
永久物咒语!
结算时会作为永久物进入战场的咒语。参见规则 ##%*)7。!
!
永久地（已废止）!
一个已废止的用词，指示一个持续性效应没有时限，并延续直到此盘游戏结束。具有此用词的牌在

GH69&?牌张参考文献中已获得勘误，并删去此用词。!
!
留存!
一个关键字异能，可以将生物从坟场返回战场。参见规则 (%0*(3，8留存$。!
!
阶段/时间跳跃（译者注：这两个词在英文原文中相同）!
#*!组成回合的一部分。参见第 +章，8回合结构$。!
0*!当永久物的状态从已跃离变为已跃回时，该永久物8跃回$。当永久物的状态从已跃回变为已跃离

时，该永久物8跃离$。参见规则 (%0*0+，8时间跳跃$。!
!
已跃回，已跃离!
永久物可能具有的状态。默认状态下，永久物都是已跃回。已跃离的永久物被视为其不存在。参见

规则 ##%*+和规则 (%0*0+，8时间跳跃$。（8跃离区$在较老版本的规则中是一个游戏区域。）!
!
时间跳跃!
一个关键字异能，使得永久物有时被视为其不存在。参见规则 (%0*0+，8时间跳跃$。!
!
异象!
只出现在非传统万智牌上的一种牌类别，在竞逐时空休闲式玩法中使用。参见规则 1#%，“异象”。!
!
非瑞克西亚法术力符号!
一种法术力符号，表示其既可以使用有色法术力支付，也可以使用生命支付。参见规则 #%(*)。!
!
非瑞克西亚符号!
规则叙述中使用的一种符号，代表五种非瑞克西亚法术力符号中的任何一种。参见规则 #%(*)C。!
!
堆!
牌的临时分组方式。参见规则 (%%*1。!
!
放置（译注：52#&3和 516中文都译为放置，此词已废止仅因为英文统一了词汇。）!
（已废止）一些咒语和异能先前提及指示物“被放置\/&69?:]$在永久物上。这些牌张在 GH69&?牌张

参考文献中得到勘误，现使用“放置\/`[]$ 一词。由于规则变动，这些牌张仍能如往常一般地正常

运作。参见规则 #00，“指示物”。!
!



!

! 0#%!

平原!
五种基本地类别中的一种。任何具有此副类别的地都具有异能8JKL：加JPL 。$参见规则 1%+*2。!
!
平原行者!
参见类别循环。!
!
平原行者!
参见地行者。!
!
时空套牌!
竞逐时空休闲式玩法需要的至少十张时空牌组成的套牌。参见规则 4%#*1。!
!
时空骰!
竞逐时空休闲式玩法需要的特制六面骰。参见规则 4%#*1。!
!
时空!
一种牌类别，只在竞逐时空休闲式玩法中使用的非传统万智牌上出现。时空牌不是永久物。参见规

则 1%4，“时空”。!
!
竞逐时空!
一种休闲式玩法，时空牌和异象牌为游戏带来额外的异能和随机性。参见规则 4%#，“竞逐时空”。!
!
时空换境!
在竞逐时空游戏中，将每张面朝上的时空牌或异象牌面朝下置于其拥有者的时空套牌底，然后将你

的时空套牌顶牌移离该时空套牌并将其翻为牌面朝上。参见规则 (%#*01，“时空换境”。!
!
鹏洛客（旧译旅法师）!
一种牌类别。鹏洛客是永久物。参见规则 1%2，8鹏洛客$。!
!
鹏洛客符号!
鹏洛客符号J=PL 出现在竞逐时空休闲式玩法中使用的时空骰上。参见规则 #%(*##。!
!
鹏洛客类别!
与鹏洛客牌类别相关的子类别。参见规则 1%2，8鹏洛客$。参见规则 0%+*1F查看鹏洛客类别的列表。!
!
鹏洛客唯一规则（已废止）!
先前版本的规则叙述牌手操控两个或更多具有相同鹏洛客类别的鹏洛客时，除留下其中之一外，其

余均置于其拥有者的坟墓场。此规则曾称为“鹏洛客唯一规则”，现已不复存在。!
!
使用/场上（译者注：这两个词在英文原文中相同）!
#*!使用一张地是指将一张地作为特殊动作放进战场。参见规则 ##2，8特殊动作$，和规则 1%+，
8地$。!
0*!使用一张牌是指使用地或施放咒语，依该牌的类别而定。参见规则 2%#，8施放咒语$。!
1*!（已废止）施放咒语曾经称为使用咒语。具有该用词的牌在 GH69&?牌张参考文献中已获得勘误。

参见施放。!
)*!（已废止）起动起动式异能曾经称为使用起动式异能。具有该用词的牌在 GH69&?牌张参考文献中

已获得勘误。参见起动。!
+*!（已废止）战场曾经称为场上区。具有用词8场上$、8从场上$、8进场$等提及战场的牌在 GH69&?
牌张参考文献中已获得勘误。参见战场。!



!

! 0##!

!
牌手!
游戏中的人之一。参见规则 #%0，8牌手$。!
!
中毒指示物!
可以给予牌手的一种指示物。参见规则 #00，8指示物$，和规则 (%)*+9。!
!
已中毒!
具有一个或更多中毒指示物。参见规则 #00，8指示物$。!
!
剧毒!
一个关键字异能，使牌手获得中毒指示物。参见规则 (%0*24，8剧毒$。!
!
多重神器（已废止）!
一个已废止的用词，出现在神器的类别栏中。它代表神器具有起动式异能，且起动式异能的费用不

包含将其横置。具有此用词的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到勘误，现在它们的类别仅为8神器$。!
!
殖民!
一个关键字动作，派出由你操控的衍生生物之复制。参见规则 (%#*04，8殖民$。!
!
战斗后行动阶段!
战斗阶段之后的行动阶段。参见行动阶段。!
!
力量!
#*!只有生物具有的牌的一部分。生物牌的力量印在其右下角斜线之前。参见规则 0%3，8力量5防御

力$。!
0*!一个只有生物才具有的特征。参见规则 1%0*)。!
!
战斗前行动阶段!
回合中的第一个行动阶段。参见行动阶段。!
!
防止!
一个出现在防止性效应中的用词，指示哪些伤害不会造成。参见规则 2#+，8防止性效应$。!
!
防止性效应!
一类持续性效应，等待将要发生的伤害事件，并完全或部分地防止将要造成的伤害。参见规则 2#+，
8防止性效应$。!
!
优先权!
使用8优先权$系统来决定任一时刻哪位牌手可以执行动作。参见规则 ##( ，8时机和优先权$。!
!
增殖!
对于任意数量的已有指示物的牌手和5或永久物，其上每种指示物都给予一个额外的指示物。参见

规则 (%#*0+，8增殖$。!
!
保护!
一个关键字异能，具此异能者免受具指定特性之物件的一系列影响。参见规则 (%0*#2，8保护$。!
!



!

! 0#0!

挑拨!
一个关键字异能，当生物的操控者施放非生物咒语时，使该生物得X#5X#。参见规则 (%0*#%(，8灵

技$。!
!
灵技!
一个关键字异能，可以迫使生物进行阻挡。参见规则 (%0*13，8挑拨$。!
!
伺机!
一个关键字异能，有时允许咒语以替代性费用施放。参见规则 (%0*(+，8伺机$。!
!
公开区域!
所有牌手都可以看到其中牌面的区域。参见规则 )%%*0。另参见隐藏区域。!
!
狂暴!
一个关键字异能，让生物在战斗中更强。参见规则 (%0*00，8狂暴$。!
!
影响范围!
参见限制影响范围。!
!
延势!
一个关键字异能，让生物可以阻挡具有飞行的攻击生物。参见规则 (%0*#(，8延势$。另参见飞行。!
!
弹回!
一个关键字异能，让瞬间或法术咒语可以被第二次施放。参见规则 (%0*3(，8弹回$。!
!
复还!
一个关键字异能，让牌手将某牌从其坟墓场中移回其手上。参见规则 (%0*+3，8复还$。!
!
转移（已废止）!
一些老牌印有8转移$一词，表示一个转移性效应。这些牌在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误，从

而它们明确的说明对一个物件或牌手将造成的伤害8改为$对另一个造成。参见转移性效应。!
!
转移性效应!
一种替代性效应，让对一个生物、鹏洛客、或牌手造成的伤害改为对另一个生物、鹏洛客、或牌手

造成。参见规则 2#)*4。!
!
自身触发式异能!
一种异能，根据先前咒语或异能结算过程中所作的动作而决定是否触发。参见规则 2%1*#0。!
!
重生!
将一个永久物的消灭用另一系列事件进行替代。参见规则 (%#*#)，8重生$。!
!
补强!
一个关键字异能，让牌手在生物上放置X#5X#指示物。参见规则 (%0*(2，8补强$。!
!
提示文字!
牌的文字栏内括号中的斜体字，总结对该牌生效的一条规则，但不是正式规则叙述且对游戏没有效

应。参见规则 0%(*0。!
!



!

! 0#1!

移出战斗!
一些特定的事件将造成攻击或阻挡生物，或正被被攻击的鹏洛客，被8移出战斗$。一个被移出战斗

的永久物对该战斗阶段没有更多的参与。参见规则 +%2*)。!
!
移出游戏，移除，移出游戏区（已废止）!
8将@某物A移出游戏$是对8放逐@某物A$已废止的用词。8被移除的牌$是对8被放逐的牌$已废止的用词。

移出游戏区是对放逐区已废止的用词。具有这些叙述的牌在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误。参

见放逐。!
!
替代性效应!
持续性效应的一种，注意某特定事件将发生，并且将该事件完全或部分的用不同的事件替代。参见

规则 2#)，8替代性效应$。!
!
铭勇!
一个关键字异能，使生物对牌手造成过战斗伤害之后变得更强。参见规则 (%0*###，“铭勇”。!
!
已铭勇!
因永久物的铭勇异能，而赋予它的一种标记。参见规则 (%0*###，“铭勇”。!
!
覆诵!
一个关键字异能，创造咒语的复制。参见规则 (%0*++，8覆诵$。!
!
要求!
一个强制一个或多个生物攻击或阻挡的效应。参见规则 +%3*#:以及 +%4*#9。!
!
结算!
当堆叠顶端的咒语或异能8结算$时，它的叙述被执行且它具有其效应。参见规则 2%3，8结算咒语和

异能$。!
!
重新开始游戏!
当前游戏马上结束并且重新开始。参见规则 #%)，8结束游戏$。!
!
响应!
另一个咒语或异能已经在堆叠上时，施放一个瞬间咒语或起动一个异能。参见规则 ##( *(。!
!
限制!
一个阻止一个或多个生物攻击或阻挡的效应。参见规则 +%3*#9以及 +%4*#7。!
!
追溯!
一个关键字异能，让牌手从其坟墓场中施放牌。参见规则 (%0*3%，8追溯$。!
!
展示!
将一张牌在简短的事件内给所有牌手看。参见规则 (%#*#+，8展示$。!
!
起事!
一个关键字异能，使牌手在某些生物进战场时选择其具有敏捷或是带有一个X#5X#指示物。参见规

则 (%0*#1+，“起事”。!
!



!

! 0#)!

涟动!
一个关键字异能，可以让牌手从其牌库中施放额外的牌且不需支付费用。参见规则 (%0*+4，8涟动$。!
!
规则叙述!
定义牌异能的特征。参见规则 0%(*#。!
!
牺牲!
将一个你操控的永久物移到其拥有者的坟墓场。参见规则 (%#*#2，8牺牲$。!
!
传纪!
一种结界的副类别。传纪具有一系列章节异能，以在数个回合的过程中生效的方式来讲述一段故事。!
参见规则 (#) ，“传纪牌”。!
!
食腐!
一个关键字异能，让你可以从你的坟墓场中放逐一张生物牌来在一个生物上放置X#5X#指示物。参

见规则 (%0*42，8食腐$。!
!
阴谋!
一种牌类别，只在魔王休闲式玩法中使用的非传统万智牌上出现。阴谋牌不是永久物。参见规则

1#0，“阴谋”。!
!
占卜!
操纵你牌库顶的一些牌。参见规则 (%#*#( ，8占卜$。!
!
搜寻!
查看所描述区域中的所有牌，可能找到符合所述情况的牌。参见规则 (%#*#3，8搜寻$。!
!
放在一边（已废止）!
8将@物品A放在一边$是8放逐@物品A$的已废止用词。具有该叙述的牌在 GH69&?牌张参考文献中已得

到勘误。参见放逐。!
!
实施!
将你的阴谋套牌顶牌移离并将其翻为牌面朝上。参见规则 ( %#*0) ，8实施$。!
!
次元幽影!
一个关键字异能，限制生物可以如何被阻挡和可以如何阻挡。参见规则 (%0*0(，8次元幽影$。!
!
共享生命总值!
在双头巨人多人玩法中，每个队伍具有8共享生命总值$而不是每个牌手有单独的生命总值。参见规

则 3#%，8双头巨人玩法$。!
!
队伍共享回合模式!
在某些特殊多人玩法中可以使用的模式，比如双头巨人和魔王。参见规则 3%+，8队伍共享回合模

式$。!
!
简化!
在无须双方牌手特别指出每个选择的情况下，让大家自然可以理解并让游戏自然通过这些游戏选择

（作出动作或让过优先权）。参见规则 (0#，8进行简化$。!
!



!

! 0#+!

帷幕!
一个关键字异能，让永久物或牌手避免成为目标。参见规则 (%0*#3，8帷幕$。!
!
洗牌!
将套牌（游戏开始前）或牌库（游戏过程中）中的牌随机化。参见规则 #%1*#。!
!
备牌!
在一局比赛的两盘之间可以更改套牌的额外的牌。参见规则 #%%*)。!
!
银边!
一些系列中的卡牌和一些赠卡以银色边框印刷。银边牌张用于休闲游戏，可能具有本文件中之规则

未涵盖的特性及叙述。!
!
略过!
使用8略过$一词的效应为替代性效应。8略过$一词表示哪个事件、步骤、阶段或回合将被什么都不

发生替代。参见规则 2#)，8替代性效应$。!
!
潜匿!
一个关键字异能，限制一个生物能够如何被阻挡。参见规则 (%0*##(，“潜匿”。!
!
循环裂片妖!
参见类别循环。!
!
雪境!
一般只对永久物有关的超类别。参见规则 0%+*)，8超类别$。!
!
雪境法术力符号!
雪境法术力符号JVL表示一点可以被雪境永久物所产生的法术力所支付的费用。参见规则 #%(*)D。!
!
冰雪覆盖（已废止）!
一些老牌在规则叙述中印有8冰雪覆盖$一词。除非特指牌名，否则这些牌在 GH69&?牌张参考文献中

已得到勘误改为特指具有超类别8雪境$。参见雪境。!
!
法术!
一个牌类别。法术不是永久物。参见规则 1%(，8法术$。!
!
魂系!
一个关键字异能，让生物组成搭档时更强。参见规则 (%0*4)，8魂系$。!
!
转生!
一个关键字异能，让牌手将其坟墓场中的牌移回其手上。参见规则 (%0*)+，8转生$。!
!
异能的来源!
创造该异能的物件。参见规则 ##1*(。!
!
伤害的来源!
造成伤害的物件。参见规则 2%4*(。!
!



!

! 0#2!

特殊动作!
牌手可以进行且不使用堆叠的动作。参见规则 ##2，8特殊动作$。!
!
揭幕!
一个关键字异能，在对手失去生命后允许一些咒语以替代性费用施放。参见规则 (%0*#12，“揭

幕”。!
!
咒语!
堆叠上的牌。以及堆叠上（无论是牌还是另一个咒语）的复制。参见规则 ##0，8咒语$。!
!
咒语异能!
异能的一种。咒语异能为在瞬间或法术咒语结算时其叙述所表达的异能。参见规则 ##1*16。!
!
咒语类别!
和瞬间牌类别和法术牌类别对应的副类别。参见规则 1%)，8瞬间$，以及规则 1%(，8法术$。参见

规则 0%+*1,的咒语类别列表。!
!
通联!
一个关键字异能，让牌手将牌的规则叙述附加到另一个咒语上。参见规则 (%0*)2，8通联$。!
!
连体牌!
在一张牌上有两张牌面。参见规则 (%3，8连体牌$。!
!
转瞬!
一个关键字异能，让牌手几乎无法响应一个咒语。参见规则 (%0*2%，8转瞬$。!
!
堆叠!
一个区域。堆叠是让咒语、起动式异能、和触发式异能等待结算的区域。参见规则 )%+，8堆叠$。!
!
起手牌数量!
牌手在游戏开始时抓牌的数量。在大多数游戏中，每位牌手的起手牌数量为七。参见规则 #%1*)。!
!
起始总生命!
牌手在游戏开始时的生命总值。在大多数游戏中，每位牌手的起始总生命为 0%。参见规则 #%1*1。!
!
先手牌手!
选择进行游戏第一个回合的牌手。参见规则 #%1*0。!
!
先手队伍!
在使用队伍共享回合模式中，选择进行游戏第一个回合的队伍。参见规则 #%1*0。!
!
状态动作!
每当特定条件符合时自动发生的游戏动作。参见规则 (%)，8状态动作$。!
!
状态触发!
一个当游戏状态符合而不是触发事件发生时触发的触发式异能。参见规则 2%1*3。!
!
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静止式异能!
一种异能。静止式异能时刻都生效而不是被起动或触发。参见规则 ##1，8异能$，以及规则 2%)，
8处理静止式异能$。!
!
状态!
一个永久物的物理状态。参见规则 ##%*+。!
!
步骤!
一个阶段的一部分。参见第 +章，8回合结构$。!
!
风暴!
一个关键字异能，创造咒语的复制。参见规则 (%0*14，8风暴$。!
!
子游戏!
由一个效应创造出的完全分开的万智牌游戏。参见规则 (0%，8子游戏$。!
!
副类别!
一个特征，在类别栏中牌类别和长横线（中文版使用“～”）后面。参见规则 0%+*1，8副类别$。!
!
成功施放（已废止）!
一些老牌上印的用词。一般情况下指咒语被8成功施放$的牌在 GH69&?牌张参考文献中已得到勘误，

改为该咒语被8施放$。!
!
召唤（已废止）!
老生物牌的类别栏上印有8召唤@生物类别A$。这些牌在 GH69&?牌张参考文献中已得到勘误，改为8生

物～@生物类别A$。（这其中很多牌的生物类别也已经更新。）另参见生物。!
!
召唤失调规则!
非正式用语，指除非一个生物在牌手最近的一个回合开始时便已经操控它，否则该牌手不能用该生

物进行攻击或起动它包含横置符号或重置符号的起动式异能。参见规则 1%0*2。另参见敏捷。!
!
辉映!
一个关键字异能，让永久物进入战场时具有X#5X#指示物或充电指示物。参见规则 (%0*)1，8辉映$。!
!
超类别!
一个特征，出现在牌类别栏的牌类别之前。大多数牌没有超类别。参见规则 0%+*)，8超类别$。!
!
群魔乱斗!
每位牌手都是魔王的自由竞赛游戏。参见规则 3%2，“自由竞赛模式”和规则 4%)，“魔王”。!
!
支援!
一个关键字动作，让你在生物上放置X#5X#指示物。参见规则 (%#*1)，“支援”。!
!
潮涌!
一个关键字异能，提供一种施放牌的替代性费用，可以在你或队友在同一回合中施放过其他咒语后

使用。参见规则 (%0*##2，“潮涌”。!
!
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刺探!
操纵你牌库顶的一些牌，将其中一些牌放进你的坟墓场，并重新排列剩余的牌。参见规则 (%#*)#，
“刺探”。!
!
延缓!
一个关键字异能，提供使用一张牌的其他途径。参见规则 (%0*2#，8延缓$。如果一张牌在放逐区、

具有延缓、并且具有计时指示物，则该牌8已延缓$。!
!
沼泽!
五种基本地类别中的一种。任何具有此副类别的地都具有异能8JKL：加JRL。$参见规则 1%+*2。!
!
循环沼泽!
参见类别循环。!
!
沼泽行者!
参见地行者。!
!
横置!
将一个永久物从正常位置转到横向位置。参见规则 (%#*0%，8横置和重置$。!
!
已横置!
一个永久物可能具有的状态。参见规则 ##%*+和规则 (%#*0%，8横置和重置$。另参见未横置。!
!
横置符号!
在起动费用中的横置符号JKL指8横置此永久物$。参见规则 #%(*+。!
!
目标!
事先对一个咒语或异能将影响的物件或牌手作出的选择。参见规则 ##+，8目标$。!
!
队伍!
在多人游戏中共享相同胜利条件的一组牌手。参见规则 3%3，8队伍对队伍玩法$、规则 3%4，8皇帝

玩法$、规则 3#%，8双头巨人玩法$、和规则 3##，8隔位分队玩法$。!
!
队友!
在队伍间的多人游戏中，牌手的队友是其队伍中的其他牌手。参见规则 #%0*1。!
!
队伍对队伍玩法!
两个或以上队伍间的多人玩法，每个队伍坐在一起。参见规则 3%3，8队伍对队伍玩法$。!
!
文字栏!
牌的一部分。文字栏印在牌的下面一半，包括该牌的规则叙述、提示文字、和背景叙述。参见规则

0%(，8文字栏$。!
!
改变叙述的效应!
改变物件文字栏内和5或类别栏内文字叙述的持续性效应。参见规则 2#0，8改变叙述的效应$。b!
!
门槛!
8门槛$曾经是关键字异能。现在是异能提示且没有规则意义。所有印有门槛的牌都在 GH69&?牌张参

考文献中得到了勘误。!
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!
时间印记顺序!
用来决定同一层或副层中持续性效应生效顺序的系统。参见规则 2#1*2。另参见从属关系。!
!
衍生物!
一个标记，用来表示任何不用牌来表示的永久物。参见规则 ###，“衍生物”。!
!
墓碑标志!
在一些奥德赛环境牌的左上角有墓碑符号，它对游戏没有影响。参见规则 #%(*4。!
!
总施放费用（已废止）!
总法术力费用的已废止用词。叙述中印有总施放费用的牌都在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误。!
!
总费用!
牌手实际需要为施放咒语或起动异能所支付的费用；法术力费用、起动费用、或替代性费用，加上

所有增加的费用（包括额外费用）并减去所有减少的费用。参见规则 2%#*0B。!
!
替身甲!
一个关键字异能，允许灵气保护其所结附的永久物。参见规则 (%0*33，8替身甲$。!
!
防御力!
#*!只有生物具有的牌的一部分。生物牌的防御力印在其右下角斜线之后。参见规则 0%3，8力量5防
御力$。!
0*!一个只有生物才具有的特征。参见规则 1%0*)。!
!
比赛!
一个牌手与其他牌手竞技的组织化赛事活动。参见规则 #%%*2。!
!
比赛规则!
对认证比赛生效的额外规则。参见规则 #%%*2。!
!
传统万智牌!
一张传统的万智牌大约 0*+英寸（2*1厘米）宽 1*+英寸（3*3厘米）长。参见规则 #%3*0。!
!
践踏!
一个关键字异能，影响生物如何分配战斗伤害。参见规则 (%0*#4，8践踏$。!
!
易形!
一个关键字异能，让牌手可以从其牌库中搜寻一张代替的生物牌。参见规则 (%0*(%，8易形$。!
!
转化!
将一张双面牌翻转从而让其另一面朝上。参见规则 (%#*0(，8转化$。!
!
易质!
一个关键字异能，让牌手从其牌库中搜寻一张代替的牌。参见规则 (%0*+0，8易质$。!
!
珍宝衍生物!
珍宝衍生物是具有“JKL，牺牲此神器：加一点任意颜色的法术力。”的无色衍生神器。欲知关于

预先定义的衍生物的更多信息，参见规则 ###*#%。!
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!
部族!
一个牌类别。部族是否为永久物取决于它的其他牌类别。参见规则 1%3，8部族$。!
!
致敬!
一个关键字异能，允许对手选择让生物进场时具有X#5X#指示物或一个额外异能。参见规则 (%0*#%1，
8致敬$。!
!
触发!
每当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8触发$。这表示其操控者

在下一词有牌手将得到优先权时将它放进堆叠。参见规则 2%1，8处理触发式异能$。!
!
触发条件!
触发式异能的第一部分，包含8当$、8每当$、或8在$以及之后的触发事件。参见规则 2%1，8处理触

发式异能$。!
!
触发式异能!
一种异能。触发式异能以词语8当$、8每当$、或8在$开头。它们的格式为8@触发条件A，@效应A$。参

见规则 ##1，8异能$、以及规则 2%1，8处理触发式异能$。!
!
触发事件!
触发式异能所注意的事件。每当触发事件发生时，该触发式异能触发。参见规则 2%1，8处理触发式

异能$。!
!
回合动作!
当特定的步骤或阶段开始时或当每个步骤或阶段结束时，自动发生的游戏动作。参见规则 (%1，8回

合动作$。!
!
回合标记!
大型混战游戏中，用于记录正在进行其回合之牌手的标记物。参见规则 3%(*)。!
!
双头巨人玩法!
一个多人玩法，在两人共享总生命且同时进行回合的队伍之间展开。参见规则 3%#，8双头巨人玩

法$。!
!
类别!
#*!一个物件的牌类别，或更笼统的，它的牌类别、超类别、和5或副类别。参见规则 0%+，8类别栏$、

以及第 1章，8牌类别$。!
0*!一个法术力的属性。参见规则 #%2，8法术力$。!
!
类别符号!
在一些预知将来版本的卡牌左上角有类别符号，它们对游戏没有影响。参见规则 #%(*#%。!
!
类别栏!
牌的一部分。类别栏印在图片的下方，包括该牌的牌类别、副类别、和5或超类别。参见规则 0%+，
8类别栏$。!
!
改变类别的效应!
一个改变物件的牌类别、副类别、和5或超类别的效应。参见规则 0%+*#6_7、1%+*(、以及 2#1*#:。!
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!
类别循环!
一种循环异能。参见规则 (%0*03，8循环$。!
!
卸装!
将一个武具从装备的生物上移走，从而让武具留在战场上但不装备在任何生物上。参见规则 (%#*1:。!
!
不可被阻挡（已废止）!
一个曾经表示8不可被阻挡$的用词。印有此叙述的牌已经在 GH69&?牌张参考文献中得到了勘误。!
!
未被阻挡的生物!
一旦一个攻击生物没有被宣告任何阻挡者，除非一个效应导致它被阻挡。它在从战斗中被移除或战

斗阶段结束两者中先发生的情况未知，一直保持是未被阻挡的生物。参见规则 +%4，8宣告阻挡者步

骤$。!
!
不屈!
一个关键字异能，根据你的对手数量减少一个咒语的费用。参见规则 (%0*#0)，“不屈”。!
!
不息!
一个关键字异能，将生物从坟墓场中移回战场上。参见规则 (%0*40，8不息$。!
!
破坟!
一个关键字异能，让牌手将生物牌从坟墓场中移回战场上。参见规则 (%0*31，8破坟$。!
!
未倒转!
一个永久物可能具有的默认状态。参见规则 ##%*+和规则 (%4，8倒转牌$。另参见倒转。!
!
脱缰!
一个关键字异能，让生物进入战场时具有X#5X#指示物，并且如果它具有X#5X#指示物则防止其阻

挡。参见规则 (%0*4(，8脱缰$。!
!
除非!
一个词，用来确定特殊样式的费用。参见规则 ##3*#06。!
!
重置!
将永久物从横向位置转回到正常位置。参见规则 (%#*0%，8横置和重置$。!
!
重置步骤!
回合的一部分。该步骤是开始阶段的第一个步骤。参见规则 +%0，8重置步骤$。!
!
重置符号!
在起动费用中的重置符号JWL指8重置此永久物$。参见规则 #%(*2。!
!
未横置!
一个永久物可能具有的默认状态。参见规则 ##%*+和规则 (%#*0%，8横置和重置$。另参见已横置。!
!
维持步骤!
回合的一部分。该步骤是开始阶段的第二个步骤。参见规则 +%1，8维持步骤$。!
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!
温哥华再调度!
指代一种曾经的再调度方式的非正式用词。使用温哥华再调度方式时，牌手再调度时将其手牌洗入

其牌库，然后少抓一张牌。在决定不再次再调度之后，已执行过再调度的牌手查看其牌库顶牌，并

能够选择将其置于牌库底。要查看当前的再调度规则，参见规则 #%1*)。!
!
先锋!
#*!一种休闲式玩法，牌手可以扮演一位著名的角色。参见规则 4%0，8先锋$。!!
0*!一种牌类别，只在先锋休闲式玩法中使用的非传统万智牌上出现。先锋牌不是永久物。参见规则

1##，“先锋”。!
!
消逝!
一个关键字异能，限制一个永久物在战场上的时间。参见规则 (%0*20，8消逝$。!
!
玩法!
决定一盘多人游戏风格的一组规则集合。参见规则 3%%*0。!
!
载具!
一个神器副类别。载具可以变成神器生物。参见规则 1%#，“神器”，以及规则 (%0*#0#，“搭

载”。!
!
警戒!
一个关键字异能，让生物进行攻击不需横置。参见规则 (%0*0%，8警戒$。!
!
投票!
一些牌会指示牌手对给定的选项进行投票。参见规则 (%#*1#，8投票$。!
!
墙!
一个生物类别，不具有特别的规则意义。旧系列具有墙生物类别但没有守军的牌具有未写明的异能，

阻止它们进行攻击。这些牌在 GH69&?牌张参考文献中已经得到勘误具有守军。一些旧系列的牌有提

及墙生物类别也得到了勘误。参见守军。!
!
游戏胜利!
有多种方法可以取得游戏的胜利。参见规则 #%)，8结束游戏$，以及规则 3#%*3（双头巨人游戏的额

外规则）和规则 3%4*+（皇帝玩法的额外规则）。!
!
干枯!
一个关键字异能，影响物件如何对生物造成伤害。参见规则 (%0*(4，8干枯$。!
!
循环法术师!
参见类别循环。!
!
世界!
一个超类别，一般情况下与结界有关。参见规则 0%+*)，8超类别$。另参见世界规则。!
!
世界规则!
一个状态动作，让所有具有世界超类别的永久物，除了拥有世界超类别时间最短的一个以外，皆置

入其拥有者的坟墓场。参见规则 (%)*+, 。!
!
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U!
一个需要被确定数字的占位符。参见规则 #%(*1。!
!
V!
参见 M。!
!
你，你的!
指一个物件的操控者、它即将的操控者（如果牌手正准备施放或起动它），或它的拥有者（如果没

有操控者）。参见规则 #%4*+。!
!
区域!
在游戏过程中物件所处于的位置。参见第 ) 章，8区域$。!
!
改变区域触发!
与物件改变区域相关的触发事件。参见规则 2%1*2。!
!
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暂译名称列表!
!
<76.:'.z !终止!
<H9D?.?-cz!魔王!
G.C'E.Cz!持续!
=D?.'-?.'.z !异象!
=&6.6H!U'.[H'&&?Hz!时空操控者!
=&6.6H!fE?z!时空骰!
=&6.?z!时空!
=&6.?9D6a?z!竞逐时空!
=&6.?ae6&,z!时空换境!
=&6.?ae6&,!6e6cz!时空换离!
=&6.?ae6&,![' z!时空换入!
V9D?-?z!阴谋!
V?[!E.!m'[E'.z!实施!
o6.C`6H:z!先锋!
! !
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版权信息!
!
万智牌游戏原始设计：!SE9D6H:!T6HBE?&:!
完整规则设计与开发：!=6`&!R6H9&6c;!m6H,!l*!T'[[&E?7;!R?[D!m'`Ha`.:;!RE&&!S'a?;!6.:!m6[[!K676,，且

有 UD6H&E?!Uw[E.{;!j'D.!U6H[?H;!Z&6E.?!UD6a?;!l6`HE?!UD??Ha;!V[?/D?.!fq<.C?&';!f6b?!f?l6.?c;!RH6:c!
f'--?H-`[D;!mE,?!f'.6Ea;!V,6BB!Z&E6a;!mE,?!Z&&E'[[;!SE9D6H:!T6HBE?&:;!f6.!TH6c;!S'7?H[!T`[a9D?H6;!
U'&&E.!j69,a'.;!PE&&E6-!j'9,`a9D;!j?BB!j'H:6.;!O'.?-`H6!k6'H`;!S`aa?&&!lE..?-6..;!jE-!lE.;!V[?b?!l'H:;!
VD?&:'.!m?.?Hc;!mE9D6?&!=D'?.Eh;!m6H,!S'a?e6[?H;!f6bE:!V69Da;!l??!VD6H/?;!Z&E!VDEBBHE.;!Y?.Hc!V[?H.;!
f'.6&:!M*!o6996HE.';!KDEFa!b6.!G--?.;!i.C'!P6H.,?;!K'-!Pc&E?; !RHc6.!p?-7H`a,E的贡献!
编辑：f?&!l6`C?&!\领队]!;!iH6!Y`-/DH?c;!TH?CC!l`7?.; !>6[!m'?a;!m6[[!K676,和 Y6.a!pE?C&?H!
万智牌规则经理：!Z&E!VDEBBHE.!
!
万智牌此游戏是由 SE9D6H:!T6HBE?&:设计的，且有 UD6H&E?!Uw[E.{;!V,6BB!Z&E6a;!f'.!g?&E9?;!K'-!
g'.[6E.?;!jE-!lE.;!j'?&!mE9,;!UDHEa!=6C?;!f6b?!=?[[?c;!R6HHc!8RE[$!S?E9D;!RE&&!S'a?;!Z&&E'[[!V?C6&的贡献。

法术力符号由 UDHEa['/D?H!S`aD设计。!
!
感谢我们所有的队伍成员，以及数量众多以致无法列举的其他人对此产品的贡献。!
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此规则于 !"# $ 年 #" 月 %日起生效。&
!
由 PEd6H:a!'B![D?!U'6a[!llU 出版。地址：=G!R'h!(%(;!S?.['.;!P<!43%+( N%(%(;!QV<。PEd6H:a!'B![D?!
U'6a[、万智牌、m6CE9、GH69&?、阿拉伯之夜、古文明之战、家园、出瑞斯记、奥德赛、秘罗地、

神河、拉尼卡公会城、时间漩涡、预知将来、洛温、暗影荒原、赞迪卡、秘罗地创痕、再访拉尼卡、

鞑契可汗、万智牌：起源、依尼翠暗影、异月传奇、万智牌：诡局、诡局：王权争霸、依夏兰、

Q.C&`?:、Q.a[67&?、多明纳里亚和鹏洛客套牌均是 PEd6H:a!'B![D?!U'6a[!llU 在美国和其他国家的商

标。Q.DE.C?:是 Y'H.!<77'[!l[:* 的商标，其使用已获许可。!|0%#4!威世智*!美国专利商标局专利号：
SZ!1(;4+(*!


