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Poslednja promena: 24/12/2007

Uvod

Ovaj set pravila je namenjen samo onima koji su prerasli detaljna pravila igre Izvori magije. Pocetnici u Izvorima
¢e verovatno biti zbunjeni ovim dokumentom. Ova pravila se mogu smatrati konacnim autoritetom igre, i obi¢no
vam nece trebati osim u specifi¢nim situacijama ili tokom takmicarskih meceva. Za veéinu uobicajenih situacija,
dovoljna su Detaljna pravila sa sajta Izvorimagije.com. Ako ste sigurni da traZite bas ovo, nastavite sa ¢itanjem.

Ovaj dokument ukljuc¢uje mnoStvo numerisanih pravila iza kojih sledi re¢nik. Mnoga numerisana pravila imaju
dodatne podele, i svako zasebno pravilo i podpravilo imaju sopstveni broj. Re¢nik objasnjava mnoge reci i fraze koje
se koriste u ovim pravilima, uz jo§ nekoliko koncepata koji se ne uklapaju nigde medu numerisana pravila. Ako ne
uspevate da pronadete ono Sto traZite, pogledajte i re¢nik na kraju dokumenta.

Svesni smo da Ce, bez obzira na detaljnost pravila, uvek biti situacija u kojima interakcija odredenih karti zahteva
dodatno objaSnjenje. Ako Zelite nas§ odgovor na pitanje, kontaktirajte nas putem formulara na sajtu Izvorimagije.com.

***Kako bi ova pravila bila §to obuhvatnija, moraju se dopunjavati. Poslednju verziju potraZite na zvanicnom sajtu:

http://www.izvorimagije.com/pravilai/sudijska pravila.php (CTRL+klik da posetite ovaj link)


http://www.izvorimagije.com/pravilai/sudijska_pravila.php
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A Igra
Al Osnove

A1.10 Ova pravila igre Izvori magije vaze za svaku partiju Izvora magije u kojoj ucestvuju dva ili vise igraca,
ukljucujudi partije sa dva igraca i partije sa viSe igraca.

Al.11 Partija sa dva igraca (1nal) je ona u kojoj ucestvuju samo dva igraca.

A1.12 Partija sa viSe igraca je ona partija koja pocinje sa viSe od dva igraca. Vidi deo F, “Pravila za viSe
igraca”.

A1.20 Za igranje Izvora magije potrebno je da svaki igra¢ poseduje sopstveni $pil od najmanje Cetrdeset karata
(takmicarski minimum je 60 karata), male objekte da predstavi simbol-biéa i brojace, i neki nacin da jasno
prati svoj ukupni Zivot. Standardni $pil ne moZe sadrzati vise od Cetiri karte istog imena.

A1.30 U varijantama draft i limit (igraci ne koriste unapred sastavljene Spilove ve¢ ih prave na licu mesta),
minimum je 40 karata i ne postoji ograni¢enje od Cetiri primerka iste karte u $pilu. I dalje je potrebno da svaki
igra¢ poseduje male objekte da predstavi simbol-bica i brojace, i neki nacin da jasno prati svoj ukupni Zivot.

A1.40 Ne postoji maksimalna veli¢ina Spila.

A2 Kako zapoceti igru

A2.10 Na pocetku partije svaki igra¢ mesa svoj $pil tako da karte budu nasumic¢no rasporedene. Zatim svaki igra¢
moze promesati protivnikov $pil. Spilovi igra¢a postaju njihove biblioteke.

A2.20 Posto su Spilovi promesani, igraci odlucuju koji ¢e igrac igrati prvi, koriste¢i nacin oko koga se obojica
sloZe (bacanje novcica, kockice, itd.). U mecu koji se sastoji od viSe partija, onaj ko je izgubio prethodnu
partiju odlucuje ko ¢e igrati prvi. Ako je partija bila nereSena, osoba koja je odlucivala ko ée igrati prvi u
prethodnoj partiji ¢ini to ponovo.

A2.21 U partiji sa dva igraca, igrac koji igra prvi preskace korak vucenja karte (Vidi pravilo C5, “Korak
vucenja karte”) u svom prvom potezu. U partiji sa viSe igraca ovo zavisi od izabrane varijante.

A3 Pobeda i poraz
A3.10 Partija se zavrSava u trenutku kada jedan igrac¢ dobije partiju ili kada je nereSeno.
A3.20 Postoji nekoliko nacina da se dobije partija.
A3.21 Igrac koji je joS uvek u igri dobija partiju ako su svi protivnici tog igraca izgubili partiju.
A3.22 Efekat moZe reci da je igrac¢ dobio partiju.
A3.23 U timskim partijama sa viSe igraca, tim pobeduje ako svi drugi timovi izgube partiju.
A3.30 Postoji nekoliko nacina da se partija izgubi.
A3.31 Igra¢ moZe u svakom trenutku predati partiju. Igrac koji preda momentalno gubi partiju.

A3.32 Ako je igracev Zivot 0 ili manje, on gubi partiju sledeci put kada bi neki igra¢ dobio prednost (ovo je
efekat stanja; vidi pravilo D21).

A3.33 Kada se od igraca trazi da vuce viSe karti nego §to mu je ostalo u biblioteci, on vuce preostale karte, a
onda gubi partiju sledeéi put kada bi neki igra¢ dobio prednost (ovo je efekat stanja; vidi pravilo D21).



A3.34 Ako bi igrac u isto vreme i pobedio i izgubio, on gubi partiju.

A3.35 U timskoj partiji sa viSe igraca, tim gubi partiju ako su svi igraci tog tima izgubili.
A3.40 Postoji nekoliko nacina da partija bude neresena.

A3.41 Ako svi igraci koji su ostali u igri istovremeno izgube partiju, partija je nereSena.

A3.42 Ako partija nekako ude u “petlju”, pa se niz dogadaja ponavlja bez nacina da se zaustave, partija je
nereSena. Petlje koje sadrZe izbornu radnju ne zavr$avaju se nereSenim rezultatom.

A3.43 U timskoj partiji sa viSe igraca, partija je nereSena ako svi preostali timovi u igri izgube istovremeno.

A3.50 Ako igrac izgubi pariju, on napusta igru. Takode, ako igra¢ napusti igru, on gubi partiju. Pravila za vise
igraca odreduju Sta se deSava kada igrac napusti igru (vidi pravilo F1.40)

A4 Zakoni karte

A4.10 Kada se tekst karte direktno suprotstavlja ovim pravilima, poStuje se ono Sto kaze karta. Karta menja samo
pravilo koje se odnosi na tu odredenu situaciju. Jedini izuzetak je da igra¢ moZe predati partiju u bilo kom
trenutku (vidi pravilo A3.31).

A4.20 Kada pravilo ili efekat kaze da se neSto mozZe desiti, a drugi efekat kaZe da ne mozZe, pobeduje negacija.
Npr. ako jedan efekat kaZe: “MoZes igrati dodatni izvor u ovom potezu”, a drugi kaZe: “Ne mozes igrati
izvore u ovom potezu”, efekat koji te sprecava da igra$ izvore pobeduje. Paznja: dodavanje ili uklanjanje
osobina objektima ne potpada pod ovo pravilo (vidi pravilo D8, “Dodavanje i uklanjanje osobina.”).

A4.30 Ako tekst karte zahteva izvrSenje neke nemoguce radnje, taj tekst se ignoriSe. (U vecini slucajeva karta ée
precizirati posledice za nepreduzimanje date radnje; u suprotnom nema posledica.)

A4.40 Ako viSe igraca treba da napravi izbor i/ili preduzme neku radnju u isto vreme, prvo aktivan igra¢ (igra¢
¢iji je trenutni potez) pravi potrebne izbore, zatim sledeci igra¢ po redu igranja (obicno igrac koji sedi sa leve
strane aktivnog igraca) pravi potrebne izbore, a zatim svi ostali neaktivni igraci, po redosledu igranja poteza.
Onda se radnja deSava istovremeno. Ovo pravilo se ¢esto naziva redosled “aktivan pa neaktivan igra¢ (ANI)”.

Primer: Karta kaZe: “Svaki igrac Zrtvuje Cetiri izvora.” Prvo aktivni igrac bira Cetiri izvora koja
kontroliSe. Zatim svaki od neaktivnih igraca bira po Cetiri izvora koja kontroliSe. Zatim se svi izvori
Zrtvuju istovremeno.

A4.41 Igrac poznaje izbor prethodnih igraca kada vrsi svoj izbor.

A4.42 Ako igrac treba da napravi viSe od jednog izbora u isto vreme, igra¢ vrsi izbore po napisanom
redosledu, ili po sopstvenom nahodenju ako redosled nije odreden.

A5 Brojevi i simboli

A5.10 Igra Izvori magije koristi samo cele brojeve. Ne moZe se izabrati decimalni broj, naneti decimalna Steta, i
sli¢no. Kada magija ili osobina moZe da napravi decimalni broj, ta magija ili osobina ¢e reci da se taj broj
zaokruZi, bilo na vedi ili na manji broj.

A5.20 Ako bi snaga ili izdrZljivost bi¢a, mana cena, ukupan Zivot igraca ili koli¢ina Stete bili manji od 0,
racunaju se kao 0 u sve svrhe osim promene tog broja. Ako treba koristiti broj koji se ne moze odrediti,
koristi se O umesto tog broja.

Primer: Ako 20/20 bice dobije -40/-0, ono nanosi 0 Stete u borbi. Da bi se snaga tog bica vratila na
10, potrebno mu je dodati +30/+0 (jer je 20-40+30= 10).
Primer: Ako ne kontrolises permanente, "najveca ukupna mana cena medu permanentima koje



kontrolises" se ne moZe odrediti, pa se umesto toga koristi 0.

A5.30 Postoji Sest razli¢itih mana simbola ispred kojih se uvek nalaze brojevi ako se radi o ceni koju treba platiti.

A5.31 Svaki od pet obojenih mana simbola predstavlja manu jedne vrste: Zutu, plavu, crnu, crvenu i zelenu.
Sesti mana simbol, predstavljen u vidu sivih zup&anika, ozna¢ava bezbojnu manu. Neki izvori proizvode
samo bezbojnu manu (npr, artefakti uvedeni u igru kao izvori). Cena u bezbojnoj mani moze biti pladena
manom bilo koje boje i/ili bezbojnom manom; ova vrsta mane se zbog toga u mana ceni uobic¢ajeno
naziva “bilo koja” (uobiCajeno Citanje cene od dve zelene i tri bezbojne je dve zelene i tri bilo koje mane).

AS5.32 Brojevi ispred mana simbola oznacavaju koliko mana odredene vrste treba platiti.

A5.33 Simbol “X” predstavlja neodredenu koli¢inu mane; kada se igra magija ili aktivna osobinu koja u
svojoj ceni sadrzi “X”, onaj ko kontroliSe magiju ili aktivhu osobinu odlucuje vrednost ove promenljive.

A5.34 Simbol “0” predstavlja nula mana i koristi se kao oznaka u ceni ispred simbola bezbojne mane kada se
magija ili aktivna osobina moze igrati besplatno. Magija ili osobina €ija cena je “0” se i dalje mora igrati
na isti na¢in kao i ona sa cenom vecom od nule; ona se nee automatski odigrati.

AS5.40 Simbol aktiviranja se u ovim pravilima tekstualno predstavlja sa “@”. Simbol aktiviranja u ceni aktivacije
znaci “Aktiviraj ovaj permanent”. Permanent koji je ve¢ aktiviran ne moZe biti ponovo aktiviran da bi se

platila cena. Bi¢a koja nisu pod kontrolom igraca od pocetka njegovog najskorijeg poteza ne mogu Koristiti
nijednu osobinu koja u svojoj ceni ima simbol aktiviranja (vidi pravilo B12.34).



B Delovi igre
B1 Osnove

B1.10 Kada pravilo ili tekst na karti pominju “kartu”, to se odnosi samo na kartu igre Izvori magije. Pravila ne
smatraju simbol-bice kartom, ¢ak ni kada se za predstavljanje simbol-bica koriste promotivne karte.

B1.11 Vlasnik karte je uvek onaj igrac koji je zapoc€eo partiju sa tom kartom u svom $pilu.
B1.12 Tekst karte se moZe naknadno izmeniti. Zato treba koristiti zvani¢nu bazu karata, poznatu kao Izvoriste

(nalazi se na adresi: http://www.izvorimagije.com/izvoriste/izvormag.php), za utvrdivanje trenutnog i
tacnog teksta karte usaglasenog sa poslednjom verzijom pravila igre.

B1.20 Igrac je jedan od ucesnika u igri. Aktivni igrac je onaj Ciji potez je u toku. Ostali igraci su neaktivni igraci.

B1.21 U timskoj partiji za viSe igraca, igracevi saigraci su ostali igrai u njegovom timu, a igracevi protivnici
su svi igraci koji nisu u njegovom timu.

B1.30 Simbol-bice je oznaka kojom se predstavlja bice koje nije karta. (Vidi pravilo B15, “Simbol-bica.”)

B1.31 Vlasnik simbol-bica je igra¢ koji je kontrolisao magiju ili osobinu koja je ubacila simbol-bice u igru.
Igrac koji kontroliSe simbol-bice je onaj ko ga je ubacio u igru.

B1.40 Magija je karta, ili kopija magije ili karte, koja se nalazi na nizu. (Vidi pravilo B13, “Magije.”)

B1.41 Vlasnik magije je isti kao i vlasnik karte koja je predstavlja. Igra¢ koji kontroliSe magiju je onaj igra¢
koji ju je odigrao.

B1.50 Permanent je karta ili simbol-bice u zoni “u igri”. (Vidi pravilo B14, “Permanenti.”)

B1.51 Vlasnik permanenta koji nije simbol-biée je vlasnik karte koja ga predstavlja. Igrac koji kontroliSe
permanent je onaj igrac koji ga je uveo u igru.

B1.60 Osobina moze biti jedno od dve stvari. Prvo, moZe biti aktivna ili izazvana osobina na nizu. Drugo, moZe
biti tekst na karti koji kaZe Sta ta karta radi. (Vidi pravilo D3, “Osobine,” i deo D, “Magije, osobine i efekti.”)

B1.61 Vlasnik osobine na nizu je onaj igrac koji je kontrolisao izvor njenog porekla u trenutku kada je
odigrana ili izazvana. Igra¢ koji kontoliSe osobinu na nizu je igra¢ koji ju je odigrao, ili igra¢ koji je
kontrolisao izvor porekla te osobine kada je ona izazvana.

B1.70 Objekat je osobina na nizu, karta, kopija karte, simbol-bice, magija, ili permanent. Termin “objekat” se
koristi u ovim pravilima kada se pravilo odnosi na osobine na nizu, karte, simbol-bi¢a, magije i permanente.
Borbena Steta na nizu je takode “objekat”, mada se upotreba ovog izraza u pravilima cesto ne odnosi na nju.

B1.80 Ako magija ili osobina koriste tip ili podtip bez reci “karta”, “magija” ili “neSto”, misli se na permanent
tog tipa u igri, osim ako sama magija ili osobina ne naglase drugacije.
Primer: Ucenjak je bice Cija osobina kaZe: "Kada Ucenjak ude u igru, moZes vratiti odabrano
iznenadenje iz svog odlagalista u svoju ruku." U ruku se iz odlagaliSta vraca karta tipa iznenadenje.

B1.81 Ako magija ili osobina koriste tip ili podtip u sprezi sa reci “karta” i imenom zone, misli se na kartu
tog tipa u navedenoj zoni.

B1.82 Ako magija ili osobina koriste tip ili podtip u sprezi sa re¢i “magija”, misli se na magiju tog tipa na
nizu.

B1.83 Ako magija ili osobina koriste tip ili podtip u sprezi sa reci “neSto”, to znaci: “nesto tog tipa”, i odnosi


http://www.izvorimagije.com/izvoriste/izvormag.php

se ili na poreklo osobine ili na poreklo Stete. Vidi pravilo D20.80, “Poreklo Stete.”

B1.90 Brojac je oznaka koja se stavlja na objekat, bilo da menja svojstva tog objekta ili da je u interakciji sa
osobinom. Broja¢ nije simbol-bice, i simbol-biée nije brojac. +X/+Y broja¢ na permanentu, gde su X i Y
brojevi, dodaje X na snagu permanenta, a Y na izdrZljivost permanenta. Slicno tome, -X/-Y brojaci
oduzimaju od snage i izdrZljivosti. U praksi, X i Y najces¢e imaju istu vrednost, obi¢no 10. Brojaci sa istim
imenom ili opisom su medusobno zamenjivi.

B2 Svojstva

B2.10 Delovi karte su ime, mana cena, ilustracija, tip karte, simbol edicije, tekstualni deo karte, snaga i
izdrzljivost, ime ilustratora i kolekcionarski broj. Neke karte mogu imati i vise instanci nekog od ovih delova.

B2.20 Svojstva objekta su ime, mana cena, boja, tip, podtip, simbol edicije, tekstualni deo, osobine, snaga i
izdrzljivost. Objekti mogu imati i samo neka od navedenih svojstava. Bilo koja druga informacija vezana za
objekat nije svojstvo. Na primer, svojstva nisu informacije o vlasniku ili onome ko kontrolise objekat, o tome
da li je permanent aktiviran, i tako dalje.

B3 Ime
B3.10 Ime karte je odStampano u gornjem desnom uglu karte.

B3.20 Dve karte su identi¢ne ako imaju odStampano identi¢no ime, bez obzira na eventualne druge razlike.
Primer: Promo karte mogu imati drugaciju ilustraciju ili propratni tekst od "originalne" karte sa tim
imenom, ali ih pravila igre smatraju istim kartama (npr. ogranicenje od ukupno 4 u Spilu vaZi za bilo
koji odnos originalnih i promo karti).

B3.30 Tekst koji navodi ime objekta na kome je napisan podrazumeva samo taj odredeni objekat, ne i ostale
primerke istog objekta, bez obzira na eventualne promene imena izazvane efektima u igri.

B3.31 Ako osobina na objektu koristi izraz poput “to [nesto]” da bi identifikovala objekat, gde je [nesto]
kategorija ili svojstvo, osobina se odnosi na taj odredeni objekat, ¢ak i ako on nije odgovarajuce
kategorije ili svojstva u tom trenutku.

Primer: Osobina bica kaZe: "Kad god Pecinski Bazilisk blokira ili je blokiran od bica koje nije
crno, unisti to bice na kraju borbe." Osobina ce na kraju borbe izazvati unistenje objekta koji je
blokirao Pecinskog Baziliska, cak i ako taj objekat na kraju borbe visSe nije bice.

B3.32 Ako osobina objekta daje drugom objektu neku osobinu koja se poziva na ime prvog objekta, ime se
odnosi samo na objekat ¢ija osobina daje tu osobinu, ne i na ostale objekte istog imena.

B4 Mana cena i boja
B4.10 Mana cena karte je odredena brojevima pored mana simbola, odStampanim u gornjem levom uglu karte.
Ako karta nema od$tampane mana simbole u gornjem levom uglu, ona nema ni mana cenu. Placanje mana
cene objekta zahteva podudarnost vrste i koli¢ine mane koja je navedena u ceni tog objekta.

B4.11 Izvori i simbol-bi¢a nemaju mana cenu.

B4.12 Kopija nekog objekta kopira i mana cenu tog objekta.(ovde si bio dva puta isto numerisanje stavio)

B4.20 Boju objekta odreduju obojeni mana simboli u njegovoj mana ceni.

B4.21 Objekti bez obojenih mana simbola u njihovoj mana ceni su bezbojni.
Primer: Objekat sa mana cenom od dve bilo koje mane je bezbojan.



B4.22 Pet boja Izvora magije su Zuta, plava, crna, crvena i zelena.
Primer: Objekat sa mana cenom od jedne Zute i dve bilo koje mane je Zut.

B4.23 Ako se od igraca traZi da izabere boju, on mora izabrati jednu od pet boja. “Bezbojno” nije boja.

B4.30 Ukupna mana cena objekta je broj jednak zbiru brojeva u njegovoj mana ceni, bez obzira na vrstu simbola
ispred kojih stoje ti brojevi. Neki efekti mogu traZiti od igraca da plati koli¢inu mane jednaku ukupnoj mana
ceni nekog objekta; ova cena moZze biti placena bilo kojom kombinacijom obojene i/ili bezbojne mane.

Primer: Objekat sa mana cenom od dve Zute i dve bilo koje mane ima ukupnu mana cenu od 4.
B4.31 Ukupna mana cena objekta koji nema mana cenu je 0.

B4.40 Bilo koja dodatna cena navedena u tekstualnom delu objekta ili nametnuta efektom nije deo mana cene.
(Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina.”) Takva cena se placa istovremeno sa ostalim cenama
te magije, ili onda kada sama karta nalaze.

Primer: Dvorana Tisine je artefakt sa osobinom: "Tokom poteza svakog igraca, magije ostalih igraca
koStaju 3 bilo koje mane vise pri igranju." Ovo poskupljenje se ne smatra delom mana cene magije.

B5 Ilustracija

B5.10 Iustracija je odStampana na gornjoj polovini karte i nema nikakvog znacaja za igru. Na primer, bi¢e nema
osobinu Leta¢ ako to nije navedeno u tekstualnom delu karte, cak i ako je na ilustraciji prikazano sa krilima.

B6 Tip karte
B6.10 Tip (i podtip, ako ga ima) karte je odStampan levo ispod ilustracije. (Vidi pravilo B12, “Tip i podtip.”)
B6.20 Tipovi

B6.21 Tipovi su artefakt, bie, vradZbina, iznenadenje, promena i izvor. Svaka karta ima tip izvor samo u
trenutku kada je uvedena u igru kao izvor, osim ako na samoj karti nije napisano drugacije.

B6.22 Neki objekti mogu imati viSe od jednog tipa (npr. artefakt bice). Takvi objekti zadovoljavaju uslov za
bilo koji efekat koji uti¢e na bilo koji od njihovih tipova.

B6.30 Podtipovi
B6.31 Karta moZe imati i jedan ili viSe podtipova odStampanih u tipu karte.
B6.32 Podtipovi su uvek jedna rec i navedeni su posle crtice. Svaka re¢ posle crtice je poseban podtip.
B6.33 Podtipovi objekta nekog tipa se takode nazivaju tipovi tog tipa objekta. Na primer, podtipovi bi¢a se
takode nazivaju tipovi bi¢a. Objekti mogu imati viSe podtipova.
Primer: "Bice - Ork Heroj" je karta tipa bice sa podtipovima ork i heroj. "Izvor - Grob Vatra" je
karta tipa izvor sa podtipovima Grob i Vatra. "Artefakt - Oprema” je karta tipa artefakt sa

podtipom oprema. "Promena - Oreol" je karta tipa promena sa podtipom oreol.

B6.33 Cesto tip karte ima sopstveni jedinstveni set mogucih podtipova. (MoZete naéi kompletnu listu
podtipova u re¢niku na kraju ovog dokumenta u sekciji “Tipovi bica”, “Tipovi izvora” i tako dalje.)

B6.34 Ako artefakt bi¢e ima podtipove odStampane u tipu karte, ti podtipovi su tipovi bica.

B7 Simbol edicije

B7.10 Simbol edicije oznacava iz koje edicije igre Izvori magije je data karta. Simbol je odStampan ispod desne



ivice ilustracije, a ispred brojeva koji, ako ih karta ima, oznaCavaju snagu/izdrZljivost.

B7.20 Boja simbola edicije oznacava retkost karte u okviru svoje edicije. Zlatni simbol oznacava da je karta
zlatna, odnosno najreda; srebrni da je srebrna; i crni da je obi¢na, odnosno najmanje retka.

B8 Tekstualni deo karte
B8.10 Tekstualni deo je odStampan na donjoj polovini karte. Obicno sadrZi tekst koji definiSe osobine karte.

B8.20 Tekstualni deo karte moZe takode sadrZati kurzivom ispisan podsetnik (uvek je u zagradi), koji sazeto
opisuje pravilo vezano za tu kartu, i propratni tekst ispisan kurzivom, koji nema funkciju u igri, ve¢ kao i
ilustracija sluzi da do¢ara umetnicki utisak o svetu igre.

B9 Snaga/lzdrzljivost

B9.10 Karta bi¢a ima dva obi¢no dvocifrena broja odvojena kosom crtom i odStampana sa desne strane, odmah
ispod ilustracije. Prvi broj je snaga biéa (koli¢ina $tete koju ono nanosi u borbi); drugi je izdrzljivost (koli¢ina
Stete koja je potrebna da bi se bi¢e unistilo). Na primer, 10/15 znaci da bice ima snagu 10, a izdrZljivost 15.
Snaga i izdrZljivost mogu biti promenjeni i/ili definisani efektom.

B9.20 Neki objekti imaju snagu i/ili izdrZljivost jednaku *, gde je * odredena osobinama tog objekta. Dok god je
objekat u igri, osobina odreduje vrednost za *. Ta vrednost je uvek 0 kada objekat nije u igri.

B10 Ilustrator
B10.10 Ime ilustratora na karti je odStampano sa desne strane ilustracije, posle imena igre, i nema efekta na igru.
B11 Kolekcionarski broj

B11.10 Svaka karta ima svoj kolekcionarski broj. Ova informacija je odStampana u obliku [broj karte]/[ukupno
karata u ediciji], odmah do ilustratora. Ovi brojevi nemaju uticaja na igru.

B12 Tip i podtip
B12.10 Osnove

B12.11 Sve karte, simbol-bica, permanenti i magije mogu imati tip i podtip. Osobine nemaju tip ili podtip.
Umesto toga, postoje razne kategorije osobina. (Vidi pravilo D3, “Osobine.”)

B12.12 Kada se tip objekta promeni, novi tip (ili vi$e njih) menja sve postojece tipove. Brojaci, efekti, i Steta
koji uti¢u na objekat ostaju na njemu, ¢ak i ako su bez uticaja na novi tip. Sli¢no tome, kada se podtip
jednog od tipova objekta promeni, novi podtip (ili viSe njih) menja sve postojece podtipove datog tipa.
Ako je tip objekta uklonjen, podtipovi prethodnog tipa ne postoje ni na koji nac¢in kod novog tipa. Ti
podtipovi nestaju kompletno tokom vremena u kome je tip objekta uklonjen. Uklanjanje podtipa objekta
uopste ne utice na tip objekta. Ovo pravilo se primenjuje kod efekata koji koriste izraz “postaje [tip]”.

Primer: Bice lluzionista ima osobinu koja kaZe da placanjem cene: "Odabrano bice postaje bice
tipa po tvom izboru do kraja poteza”, ¢ime to bice gubi sve predaSnje tipove bica do kraja poteza.
Primer: Artefakt ima osobinu koja kaZe da placanjem cene: "Dete iz Kamena postaje 20/20
artefakt bice do kraja poteza." Efekat ove osobine cini da ta karta dobije tipove Artefakt i Bice, a
izgubi sve predasnje tipove i podtipove do kraja poteza.

B12.13 Neki efekti menjaju tip ili podtip objekta ali naglagavaju da objektu ostaju prvobitni tip ili podtip. U
takvim slucajevima, objekat zadrZava sve predasnje tipove i podtipove. Ovo pravilo se primenjuje kod
efekata koji koriste izraz “uz ostale tipove”, koji kazu da je neSto “i dalje [tip]” ili da neSto “dobija [tip]”.

Primer: Magija Prirodna Srodnost kaZe: "Do kraja poteza, svi izvori su 20/20 bica koja su i dalje
izvori." Izvori pod ovim efektom sad imaju dva tipa: bice i izvor.



Primer: Bice ima osobinu koja kaZe da placanjem cene: "Uzimac Forme dobija tip bic¢a po tvom
izboru do kraja poteza.” Ovo bice zadrZava i sve svoje predasnje tipove bica.

B12.14 Ako uputstvo zahteva biranje podtipa, mora se izabrati samo jedan, postojeci podtip, i izabrani podtip
mora odgovarati tipu. Na primer, ne mozZe se izabrati tip izvora ako uputstvo zahteva biranje tipa bica.
(Kompletna lista podtipova nalazi se u re¢niku na kraju ovog dokumenta.)

Primer: Kada se bira tip bica, "Covek" ili "Vojnik" je prihvatljivo, ali "Covek Vojnik" nije.
Reci kao "artefakt", "protivnik", "Suma" ili "kamion" ne mogu biti izabrane jer nisu tipovi bica.

B12.20 Artefakti

B12.21 Igra¢ moze igrati artefakt kartu iz svoje ruke tokom glavne faze svog poteza, kada ima prednost i
kada je niz prazan. Igranje artefakta kao magije koristi niz. (Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih
osobina.”)

B12.22 Kada se artefakt magija razresi, onaj ko ju je kontrolisao stavlja artefakt u igru pod svojom
kontrolom.

B12.23 Podtipovi artefakta su uvek jedna re¢ i navedeni su posle crtice, npr: “Artefakt - Oprema.” Artefakt
podtipovi se nazivaju i tipovi artefakta. Artefakti mogu imati viSe podtipova.

B12.24 Artefakti nemaju posebna svojstva vezana za svoj tip. PoSto artefakti nemaju obojene mana simbole u
$v0joj mana ceni, oni su bezbojni. Efekti mogu dati artefaktu jednu ili viSe boja, ali i objekti neke boje
mogu postati artefakti bez gubitka boje koju su imali.

B12.25 Posto artefakt bica imaju svojstva oba tipa (artefakt i bi¢e), podloZni su svim magijama i osobinama
koje uticu na jedan ili na obe vrste tipova.
Primer: Iznenadenje Netrpeljivost koje kaZe: "Unisti odabrani artefakt" unistice i artefakt bice.

B12.26 Neki artefakti imaju podtip “Oprema”. Bi¢e moZe biti opremljeno tako §to se oprema veZe za njega.
Ne mozZe se ispravno opremiti objekat koji nije bi¢e. Bice za koje je oprema vezana naziva se
“opremljeno bi¢e”. Oprema je vezana za, tj. “oprema’ to bice.

B12.27 Oprema se igra i ulazi u igru bas kao i svaki drugi artefakt. Oprema ne ulazi u igru vezana za bice.
Osobina “Opremi” vezuje opremu za bice koje kontrolises (vidi pravilo E3.120, “Opremi”). Kontrola nad
biem je vazna samo kada se opremanje igra i kada se razresava. Bice za koje treba vezati opremu mora
biti sposobno da bude opremljeno njome, inace se oprema ne vezuje za njega niti se pomera.

B12.28 Oprema koja je takode bi¢e ne moZe opremiti bice. Oprema koja izgubi podtip “Oprema” ne moZe
opremiti bice. Oprema ne moZe opremiti samu sebe. Oprema vezana za neispravan ili nepostojeci
permanent se skida sa tog permanenta, ali ostaje u igri. (Ovo je efekat stanja. Vidi pravilo D21)

B12.29 Igrac koji kontroliSe opremu se razlikuje od igraca koji kontroliSe opremljeno biée; ovo ne mora biti
isti igrac. Sticanje kontrole nad bi¢em ne donosi kontrolu nad opremom vezanom za njega, i obrnuto.
Samo onaj ko kontroliSe opremu moZe igrati njene osobine. Medutim, ako oprema dodaje osobinu
opremljenom bicu (sa “dobija osobinu”), samo onaj ko kontroliSe opremljeno bi¢e moZe igrati tu osobinu.

B12.30 Bica

B12.31 Igra¢ mozZe igrati kartu bica iz svoje ruke tokom glavne faze svog poteza, kada ima prednost i kada
je niz prazan. Igranje bica kao magije koristi niz. (Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina.”)

B12.32 Kada se magija bica razresi, onaj ko ju je kontrolisao stavlja bi¢e u igru pod svojom kontrolom.

B12.33 Podtipovi bi¢a su uvek jedna re¢ i navedeni su posle crtice: “Bice - Ptica Vojnik”, “Artefakt Bice -
Div”, itd. Podtipovi bi¢a se nazivaju i tipovi bi¢a. Bi¢a mogu imati viSe podtipova.



Primer: "Bice - Vodenjak Vojnik" znaci da je karta bice sa podtipovima vodenjak i vojnik.

B12.34 Aktivna osobina bica sa simbolom aktiviranja u svojoj ceni aktivacije moZe biti odigrana samo ako
igrac kontroliSe to bi¢e od pocetka svog najskorijeg poteza. Bice moZe napasti samo ako ga igrac¢
kontroliSe od pocetka svog najskorijeg poteza. Ovo pravilo se neformalno zove “stvaranje bi¢a”. Ignorisi
ovo pravilo kod bica koja imaju osobinu Ubrzanje (vidi pravilo E3.90).

B12.35 Permanent koji dobije tip “bice” nekim efektom moze napasti samo ako igrac¢ kontroliSe taj
permanent od pocetka svog najskorijeg poteza. (Vidi pravilo B12.13)
Primer: Magija kaZe: "Do kraja poteza, svi izvori postaju 20/20 bica koja su i dalje izvori.” Svi
izvori pod ovim efektom su sada i bica koja mogu napasti, osim izvora odigranog u tom potezu.

B12.40 Vradzbine

B12.41 Igra¢ moze igrati kartu vradZbine iz svoje ruke tokom glavne faze svog poteza, kada ima prednost i
kada je niz prazan. Igranje vradzbine kao magije koristi niz. (Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih
osobina.”)

B12.42 Kada se magija vradZbine rezresi, izvrSavaju se radnje navedene u tekstualnom delu karte. Onda se ta
karta stavlja na vlasnikovo odlagaliste.

B12.43 VradZbine ne mogu uéi u igru. Ako bi vradZbina u§la u igru, umesto toga ostaje u predasnjoj zoni.

B12.44 Ako magija, osobina ili efekat kazu da igra¢ moze uraditi nesto “kao vradZbinu”, to samo znaci da
igra¢ mora imati prednost, da to mora biti tokom glavne faze njegovog poteza, i da niz mora biti prazan.
Igra¢ na ovaj nacin nije zaista igrao vradZbinu.

B12.50 Iznenadenja

B12.51 Igra¢ mozZe igrati kartu iznenadenja iz svoje ruke u bilo kom trenutku kada ima prednost. Igranje
iznenadenja kao magije koristi niz. (Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina.”)

B12.52 Kada se magija iznenadenja razresi, izvrSavaju se radnje navedene u tekstualnom delu karte. Onda se
ta karta stavlja na vlasnikovo odlagaliSte.

B12.53 Iznenadenja ne mogu uci u igru. Ako bi iznenadenje uslo u igru, umesto toga ostaje u predasnjoj zoni.

B12.54 Ako magija, osobina (vidi Presretac) ili efekat kazu da igra¢ moZe uraditi nesto “kao iznenadenje”, to
samo znaci da taj igra¢ mora imati prednost. Igra¢ na ovaj nacin nije zaista igrao iznenadenje.

B12.60 Promene

B12.61 Igra¢ moze igrati kartu promene iz svoje ruke tokom glavne faze svog poteza, kada ima prednost i
kada je niz prazan. Igranje promene kao magije koristi niz. (Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih
osobina.”)

B12.62 Kada se magija promene razresi, onaj ko ju je kontrolisao stavlja promenu u igru pod svojom
kontrolom.

B12.63 Podtipovi promena su uvek jedna re¢ i navedeni su posle crtice, npr: “Promena - Oreol”. Svaka rec¢
posle crtice je poseban podtip. Podtipovi promena se nazivaju i tipovi promena.

B12.64 Neke promene imaju podtip “Oreol”. Oreol ulazi u igru vezan za odabrani permanent odredenog tipa.
Za §ta se oreol moze vezati odredeno je kljucnom osobinom “promeni [tip]” na tekstualnom delu samog
oreola (vidi pravilo E3.130, “Promeni”). Efekti mogu ograniciti cime permanent moZe biti promenjen.



B12.65 Oreol magija zahteva odabranu metu, koja je ogranic¢ena njenom klju¢nom osobinom “promeni [tip]”.

B12.66 Permanent za koji je oreol vezan naziva se promenjeni. Oreol je vezan za, ili “menja”, taj permanent.
Ako oreol menja neispravni permanent, ili permanent za koji je bio vezan viSe ne postoji, oreol se stavlja
na vlasnikovo odlagaliste (ovo je efekat stanja; vidi pravilo D21). Oreol ne moZe promeniti sebe, i oreol
koji je i bie ne moZe promeniti permanent. Ako se ovo nekako desi, oreol se stavlja na vlasnikovo
odlagaliSte (ovo je efekat stanja; vidi pravilo D21).

B12.67 Igrac koji kontroliSe oreol se razlikuje od igraca koji kontroliSe promenjeni permanent; oni ne moraju
biti isti igra¢. Sticanje kontrole nad permanentom ne daje kontrolu nad oreolom, i obrnuto. Samo onaj ko
kontroliSe oreol moZe igrati njegove osobine. Medutim, ako oreol dodaje osobinu promenjenom
permanentu (sa “ima osobinu”), samo onaj ko kontroliSe promenjeni permanent moze igrati tu osobinu.

B12.68 Ako oreol ulazi u igru nekim nacinom razli¢itim od uobicajenog igranja i efekat koji ga ubacuje u
igru ne odreduje $ta ¢e oreol promeniti, igrac koji ga ubacuje u igru bira permanent koji ¢e biti promenjen
u trenutku dok oreol ulazi u igru. Igra¢ mora izabrati permanent ispravnog tipa u skladu sa klju¢nom
osobinom oreola “promeni [tip]” i bilo kojim drugim primenljivim efektom. Ako nijedan ispravni
permanent nije dostupan, oreol ostaje u zoni iz koje je pokuSao da se premesti, izuzev ako je ta zona niz;
sa niza oreol ide na odlagalisSte vlasnika umesto da ude u igru. Isto pravilo vaZi i za pomeranje oreola sa
jednog permanenta na drugi. Permanent na koji se oreol premesta mora biti u moguénosti da bude
promenjen tim oreolom. Ako permanent nije ispravnog tipa, oreol se ne premesta.

B12.69 Ako efekat pokuSa da veze oreol u igri za drugi permanent, permanent na koji se oreol premesSta mora
biti sposoban da bude promenjen tim oreolom. Ako permanent nema ispravan tip, oreol se ne premesta.
Primer: Magija Trajna Pozajmica kaZe: "Stekni kontrolu nad odabranim Oreolom i premesti ga
na drugi permanent koji moZe promeniti.” Ako je taj oreol vezan za jedino bice u igri a igrac
pokusa da ga premesti i veZe za izvor, oreol se nece premestiti vec Ce ostati vezan za isto bice.

B12.70 Izvori

B12.71 Igra¢ moZe igrati izvor iz svoje ruke samo tokom glavne faze svog poteza, kada ima prednost i kada
je niz prazan. Trajni efekti mogu dozvoliti i igranje izvora iz neke druge zone ili u neko drugo vreme.
Svaka karta moZe biti izvor, ali igranje izvora ni u jednom trenutku nije magija. Kada igrac igra izvor, on
se jednostavno ubacuje u igru, tako da veliki krug sa mana simbolom bude na vrhu karte, a tekst necitljiv.
Jednom uvedena kao izvor, karta gubi sva ostala svojstva (¢ak i boju, iako aktiviranjem i dalje proizvodi
manu te boje), i ostaje izvor sve dok je u igri. Ako karta nema veliki krug sa mana simbolom na dnu, njen
upisani tip je “Izvor”; to znaci da se ona ne moZe igrati kao magija, ve¢ samo kao izvor; ovakve karte se
ne rotiraju prilikom uvodenja u igru, i zadrZavaju sva svoja svojstva. Igranje izvora ne ide na niz, pa
igraci ne mogu odgovoriti na uvodenje izvora iznenadenjima i aktivnim osobinama.

B12.72 Igra¢ moZe igrati samo jedan izvor u toku svog poteza. Trajni efekti mogu dozvoliti igranje dodatnih
izvora; igranje dodatnog izvora na ovaj nacin ne sprecava igraca da uobicajeno odigra dozvoljeni izvor po
potezu. Igraci ne mogu igrati izvore ako efekat to zabranjuje. Dok igra€ igra izvor, objavljuje da li koristi
jednom-po-potezu radnju igranja izvora. Ako ne, kaZe koji efekat mu omogucava da igra dodatni izvor.

B12.73 Igra¢ ne moZe igrati izvor ako nije njegov potez. Deo efekta koji mu nalaZe ovako nesto se ignoriSe.
Sli¢no ovome, igra¢ ne moZe igrati izvor ako je ve¢ iskoristio sva svoja dozvoljena igranja izvora za
trenutni potez. Deo efekta koji mu nalaZe ovako neSto se ignorise.

B12.74 Efekti takode mogu dozvoliti da se izvor “ubaci” u igru. To nije isto kao odigravanje i ne raCuna se
kao igracevo uvodenje jednog izvora po potezu.
Primer: Posumljavanje je vradZbina koja kaZe: "Nadi u svojoj biblioteci do dve karte koje su i
Suma, i ubaci ih u igru kao izvore. Zatim promesaj svoju biblioteku." Efekat ove magije
omogucava igracu da u svojoj biblioteci pronade dve bilo koje zelene i/ili karte Ciji upisani tip je
"Suma" i ubaci ih u igru kao izvore. Ovo se ne racuna kao uvodenje dozvoljenog izvora po potezu.



B12.75 Podtipovi izvora su uvek jedna re¢ posle crtice. Podtipovi izvora se takode nazivaju tipovi izvora.
Izvori mogu imati viSe podtipova. Svaki osnovni izvor uobicajeno ima samo jedan podtip (npr. “Voda”).
Primer: "Izvor - Grob Vatra" znaci da je karta izvor sa podtipovima Grob i Vatra.

B12.76 Osnovne izvore predstavljaju samo karte u jednoj od pet boja izvora magije (Zuta, plava, crna, crvena
i zelena). Kada su ove karte u igri kao izvori, one su bezbojne, a njihovi tipovi su Zemlja, Voda, Grob,
Vatra, i Suma. Ako objekat koristi re¢i “osnovni izvor”, to se odnosi na jedan od ovih podtipova. Izvor
osnovnog tipa ima osobinu da proizvodi obojenu manu (vidi pravilo D7, “Mana osobine”). Smatra se da
svaki osnovni izvor ima zamiSljeni tekstualni deo koji kaZe: “@: Dodaj manu boje velikog simbola u
svoje izvoriste”. Zemlja proizvodi Zutu manu, Voda plavu, Grob crnu, Vatra crvenu, i Suma zelenu. Sem
ove osobine, osnovni izvori nemaju nijednu drugu osobinu napisanu na karti dok su u igri kao izvori.

Primer: Bilo koja crvena karta uvedena u igru kao izvor postaje bezbojni izvor tipa Vatra, gubi
sve osobine napisane na sebi, i dobija osobinu da aktiviranjem proizvodi jednu crvenu manu.

B12.77 Svaka karta koja nije u jednoj od pet boja Izvora magije a uvedena je u igru kao izvor predstavlja
“neosnovni izvor”’. Neosnovni izvori su takode bezbojni, imaju sopstvene mana osobine, i igraju se na
nacine opisane u pravilu B12.71. Kada karta nema veliki krug sa mana simbolom na svom dnu i ima
upisani tip “izvor”, to je znak da se moZe igrati isklju¢ivo kao neosnovni izvor. Neosnovni izvori mogu
sadrZati i jedan ili viSe tipova osnovnih izvora. Sem karti ¢iji upisani tip je “izvor”, neosnovne izvore
predstavlja i svaka artefakt karta uvedena u igru kao izvor (ona aktiviranjem proizvodi bezbojnu manu).

Primer: Artefakt karta se moZe uvesti u igru kao neosnovni izvor koji proizvodi bezbojnu manu.
Primer: Kripta Plamena je karta Ciji upisani tip je "Izvor - Grob Vatra". Ovo karta se moZe igrati
samo kao izvor, i to je neosnovni izvor koji moZe proizvesti crnu ili crvenu manu.

B12.78 Ako efekat menja tip izvora u jedan ili viSe osnovnih tipova izvora, izvor viSe nema svoj stari tip.
Gubi sve osobine koje je mogao imati u tekstualnom delu, i dobija zamisljeni tekstualni deo za
odgovarajucu mana osobinu svakog od svojih osnovnih tipova. Ovo ne uklanja ostale osobine koje su
izvoru dodeljene drugim efektima. Menjanje tipa izvora ne dodaje ili uklanja druge tipove (kao Sto je npr.
bice) koje izvor mozZe imati. Ako izvor dobija jedan ili viSe tipova izvora uz svoj tip, on zadrzava
sopstveni tip i sve osobine koje je mogao imati u tekstualnom delu, a dobija nove tipove i mana osobine.

Primer: Potop je oreol koji kaZe: "Promenjeni izvor je Voda", i svaki izvor za koji je vezan ovaj
oreol gubi sve ostale tipove i osobine i postaje osnovni izvor tipa Voda. Kada bi tekst istog oreola
bio: "Promenjeni izvor dobija tip Voda", izvor bi zadrZao i sopstvene tipove i osobine uz tip Voda.

B13 Magije
B13.10 Svaka karta koja se ne igra kao izvor je magija u trenutku igranja (vidi pravilo D10, “Igranje magija i
aktivnih osobina”) i dok je na nizu. Jednom odigrana, karta ostaje magija dok se ne razresi, spreci ili na neki

drugi nacin napusti niz. Za vise informacija, vidi pravilo D2, “Magije na nizu”.

B13.11 Objekat bez mana cene ne mozZe se igrati kao magija.
Primer: Simbol-bice se ne moZe igrati kao magija i nije karta cak i ako je predstavljeno kartom .

B13.20 Tip i podtip magije jednaki su tipu i podtipu karte koja ju je proizvela.

B13.30 Izraz “magija” odnosi se na kartu koja je na nizu. Izraz “karta” ne koristi se za kartu koja je na nizu kao
magija; misli se samo na kartu koja nije u igri ili na nizu, kao §to je karta bica u igrac¢evoj ruci.

B13.40 Svaka magija ima igraca koji je kontroliSe. Uobicajeno je da magiju kontroliSe onaj ko ju je odigrao.

B13.50 Ako efekat menja bilo koje svojstvo magije koja postaje permanent, taj efekat nastavlja da se primenjuje
na taj permanent nakon $to se magija razresi.

B14 Permanenti

B14.10 Permanent je karta ili simbol-bice u igri. Permanenti ostaju u igri osim ako nisu premesteni u drugu zonu



efektom ili pravilom. Postoje Cetiri vrste permanenata: artefakti, bica, promene, i izvori. Karte iznenadenja i
vradzbina ne ulaze u igru.

B14.20 Tip permanenta je tip karte ili simbol-bica u igri. Tipovi i podtipovi permanenta koji nije simbol-bice su
odstampani na karti koja predstavlja permanent. Tipovi i podtipovi simbol-biéa su odredeni magijom ili
osobinom koja ih je stvorila.

B14.30 Karta ili simbol-bice postaju permanent kada udu u igru i prestaju da budu permanent kada je napuste.
Permanenti ulaze u igru neaktivirani. Izraz “permanent” odnosi se na kartu ili simbol-bi¢e dok su u igri. Izraz
“karta” ne koristi se za kartu koja je u igri kao permanent; misli se samo na kartu koja nije u igri ili na nizu,
kao $to je karta bica u igracevoj ruci. Za vise informacija, vidi pravilo B16, “Zone.”

B14.40 Svaki permanent je ili aktiviran ili deaktiviran i ima igraca koji ga kontroliSe. Uobicajeno je da
permanent ulazi u igru deaktiviran i da ga kontroliSe onaj ko ga je ubacio u igru.

B15 Simbol-bica

B15.10 Neki efekti mogu ubaciti simbol-bica u igru. Simbol-bice kontrolise onaj ko ga je ubacio u igru, a vlasnik
mu je onaj igra¢ koji je kontrolisao magiju ili osobinu koja je stvorila to simbol-bice. Svojstva simbol-bica
odreduje iskljuc¢ivo magija ili osobina koja ga je stvorila. Ova magija ili osobina odreduje i ime i tip bica.
Ako magija ili osobina ne odreduje ime simbol-bica, njegovo ime je isto kao tip(ovi) tog bica. “Simbol-bice —
Mladunce” se na primer zove “Mladunce” i ima tip Bice i podtip Mladunce. Jednom kada je simbol-bie u
igri, menjanje njegovog imena ne menja njegov tip bica, i obrnuto.

B15.20 Simbol-bice je podlozno bilo ¢emu $to uti¢e na permanente ili na tip ili podtip samog simbol-bica.
Simbol-biée nije karta (¢ak ni kada je predstavljeno promotivnom kartom).

B15.30 Simbol-bice u bilo kojoj drugoj zoni osim zone “u igri” prestaje da postoji. Ovo je efekat stanja. (Vazno
je zapaziti da simbol-bic¢e koje menja zonu izaziva odgovarajuée izazvane osobine pre nego §to prestane da
postoji.) Jednom kada je simbol-bice napustilo igru, ne moZe se vratiti u igru ni na koji nacin.

B16 Zone

B16.10 Zona je mesto gde objekat mozZe biti tokom igre. Postoji Sest zona: biblioteka, ruka, odlagaliste, u igri,
niz, i van igre. Svaki igra¢ ima svoju biblioteku, ruku i odlagaliSte. Ostale zone dele svi igraci.

B16.11 Ako objekat treba da ode u bilo koju biblioteku, odlagaliste ili ruku razli¢itu od vlasnikove, taj
objekat umesto toga ide u odgovarajucu zonu svog vlasnika. Ako iznenadenje ili vradZbina treba da udu
u igru, umesto toga ostaju u predasnjoj zoni.

B16.12 Redosled objekata u biblioteci, odlagaliStu ili na nizu ne moZe biti promenjen osim kada efekat ili
pravilo to dozvole. Objekti u drugim zonama mogu biti uredeni kako god njihovi vlasnici Zele, ali svim
igra¢ima mora biti jasno ko kontroliSe objekte, da li su objekti aktivirani ili ne, i ¢cime su objekti
promenjeni ili opremljeni.

B16.13 Objekat koji se premesta iz jedne zone u drugu se racuna kao novi objekat. Efekti povezani sa
njegovim prethodnim mestom nece viSe uticati na njega. Postoje tri izuzetka od ovog pravila: 1) efekti
koji menjaju svojstva magije artefakta, bica ili promene dok je na nizu ¢e nastaviti da utiu na permanent
koji ta magija stvara, 2) osobine koje se izazivaju kada se objekat premesti iz jedne zone u drugu mogu
naci taj objekat u zoni u koju se premestio kada je osobina izazvana, i 3) efekti sprecavanja koji se
primenjuju na Stetu od magije artefakta, bica ili promene na nizu ¢e nastaviti da se primenjuju na $tetu od
permanenta koji ta magija postaje.

B16.14 Ako bi se objekat premestio iz jedne zone u drugu, prvo treba utvrditi koji dogadaj premesta objekat.
Zatim primeniti sve odgovarajuce efekte zamene na taj dogadaj. Ako efekat ili pravilo pokusa da uradi
dve ili viSe kontradiktornih ili uzajamno iskljucivih stvari odredenom objektu, onaj ko kontroliSe objekat



(ili vlasnik, ako ga niko ne kontrolise) bira Sta efekat radi objektu. Zatim dogadaj premesta taj objekat.

B16.15 Objekat nije u igri ako je u zoni “van igre”, ili ako nije ni u jednoj od zona igre. Svi drugi objekti su

L L INT3

unutar igre, iako ne moraju biti u zoni “u igri” (“nije u igri”, “uklonjeno” ili “izvan igre” nisu zone).

B16.16 Kada tekst karte ili pravilo kaZe da treba utvrditi da li je objekat joS uvek u igri ili je napustio igru,
misli se na proveru da li je taj objekat joS uvek u zoni “u igri” ili je promenio zonu.
Primer: Aurolog Vitora ima osobinu koja izmedu ostalog kaZe: "... Ako je Aurolog Vitora jos uvek
u igri..." Ovaj uslov proverava da li je Aurolog Vitora joS uvek u zoni "u igri".

B16.20 Biblioteka
B16.21 Kada partija pocne, $pil svakog igraca postaje njegova biblioteka.

B16.22 Svaka biblioteka se mora drZati na jednoj gomili okrenuta licem na dole. Igraci ne mogu gledati ili
menjati redosled karata u biblioteci.

B16.23 Svaki igra¢ moZe prebrojati koliko je karata ostalo u biblioteci bilo kog igraca u bilo kom trenutku.

B16.24 Ako efekat stavlja dve ili viSe karti na vrh ili dno biblioteke u isto vreme, vlasnik tih karti bira
redosled. Vlasnik biblioteke ne otkriva redosled kojim se karte stavljaju u njegovu biblioteku.

B16.25 Efekat moZe naloZiti igracu da igra sa otkrivenom kartom sa vrhu svoje biblioteke. Ako se karta sa
vrha biblioteke promeni dok se magija ili osobina igraju, nova karta na vrhu nece biti otkrivena dok ta
magija ili osobina ne budu odigrane. (Vidi pravilo D10.19)

B16.26 Ako magija ili osobina naloZe da se karta vuce dok se igraju neka druga magija ili osobina, vu¢ena
karta ostaje licem na dole dok ta magija ili osobina ne budu odigrane. (Vidi pravilo D10.19)

B16.30 Ruka

B16.31 Ruka je mesto gde igrac drZi karte koje su vucene ali neodigrane. Na pocetku partije, svaki igra¢ vuce
ruku od sedam karata. (Vidi pravilo A2, "Kako zapodeti igru.")

B16.32 Svaki igra¢ ima maksimalnu velicinu ruke, koja je uobicajeno sedam karata. Igra¢ moZe imati bilo
koji broj karti u ruci, ali u svom koraku odbacivanja mora odbaciti viSak karata do maksimalne veli¢ine
ruke.

B16.33 Igra¢ moze urediti svoju ruku na nacin koji mu najviSe odgovara i gledati je koliko Zeli. Igra¢ ne
moZe gledati karte u ruci drugog igraca, ali ih moZe prebrojati u svakom trenutku.

B16.40 Odlagaliste
B16.41 Odlagaliste je gomila na koju se odbacuju karte. Svaki objekat koji je sprecen, odbacen, unisten ili
Zrtvovan se stavlja na vrh vlasnikovog odlagali$ta, kao i bilo koje iznenadenje ili vradZbina nakon §to se

razreSi. OdlagaliSte svakog igraca je prazno na pocetku partije.

B16.42 Svako odlagaliste cuva se na jednoj gomili licem na gore. Igra¢ moZe pregledati karte na bilo kom
odlagalistu u bilo kom trenutku, ali ne moZe menjati redosled karata na odlagaliStima.

B16.43 Ako efekat ili pravilo stavlja dve ili viSe karata na isto odlagaliSte u isto vreme, vlasnik tih karata
moZe izabrati redosled kojim ¢e karte oti¢i na odlagaliste.

B16.50 U igri

B16.51 Vedi deo prostora izmedu igraca predstavlja zonu “u igri”. Zona “u igri” je prazna na pocetku partije.



Permanenti koje igrac¢ kontroliSe u toku partije (sem oreola vezanih za permanente drugog igraca)
smesteni su ispred njega u zoni “u igri”.

B16.52 Magija ili osobina utice na i proverava samo zonu “u igri”, osim ako posebno spominje igraca ili
drugu zonu. Permanenti postoje samo u zoni “u igri”.

B16.53 Kad god permanent ude u zonu “u igri”, racuna se kao potpuno novi permanent bez ikakve veze sa
bilo kojim permanentom koji je prethodno predstavljan istim objektom. Ovo vaZi i za bilo koji objekat

koji ulazi u bilo koju zonu (vidi pravilo B16.13).

B16.54 Objekat koji nije u zoni “u igri” ne moZe biti u igri i nije ni aktiviran ni deaktiviran. Objekti koji nisu
u igri ili na nizu nisu kontrolisani od strane bilo kog igraca.

B16.60 Niz

B16.61 Kada se odigra magija, na niz se stavlja fizicka karta. Kada se odigra osobina, ona ide na vrh niza bez
karte od koje je potekla.(Vidi pravilo D10.10, “Igranje magija i aktivnih osobina.”)

B16.62 Niz vodi racuna o redosledu kojim su magije i/ili osobine dodavane na njega. Svaki put kada se
objekat doda na niz, stavlja se na vrh niza iznad svih objekata koji su ve¢ tamo. (Vidi pravilo D9, “Vreme

odigravanja magija i osobina.”)
B16.63 Svaka magija ima sva svojstva karte od koje je potekla. Svaka aktivna ili izazvana osobina koja je na

nizu ima tekst osobine koja ju je stvorila i nijedno drugu svojstvo. Magiju kontrolise igra¢ koji je odigrao
tu magiju. Aktivnu osobinu kontroli$e igra¢ koji je odigrao tu osobinu. Izazvanu osobinu kontrolise igra¢

koji je kontrolisao poreklo te osobine u trenutku njenog izazivanja.

B16.64 Kada svi igraci kazu “dalje” za redom razreSava se magija ili osobina sa vrha niza (poslednja dodata).
Ako je niz prazan kada svi igraci kazu “dalje”, zavr§ava se trenutni korak ili faza i pocinje sledeca.

B16.65 Borbena Steta takode koristi niz, na isti na¢in kao i drugi objekti koji koriste niz.

B16.70 Van igre

B16.71 Efekat moZe ukloniti objekat van igre. Neki efekti mogu omoguditi nacin da se ta karta vrati u neku
zonu i koriste izraz “karta uklonjena van igre na ovaj nac¢in”. Ovako uklonjena karta je i dalje van igre,
¢ak i ako je uklanjanje privremeno. Objekti koji nisu karte ne mogu biti vraceni u igru ni na koji nacin.

B16.72 Karte u zoni van igre se drZe licem na gore i mogu biti pregledane od strane bilo kog igraca u bilo
koje vreme. Karte “uklonjene van igre licem na dole” ne mogu biti pregledane od strane bilo kog igraca,

osim ako uputstvo to dozvoli.



C Struktura poteza
C1 Osnove

C1.10 Potez se sastoji od pet faza koje idu ovim redosledom: pocetna, glavna pre borbe, borba, glavna posle
borbe, i zavr§na. Svaka od ovih faza se desi tokom svakog poteza, ¢ak i ako se za vreme njih niSta ne deSava.
Pocetna faza, faza borbe i zavrSna faza podeljene su na vise koraka koji idu po utvrdenom redosledu.

C1.20 Faza ili korak se zavrSava kada je niz prazan i kada svi igraci uzastopno kazu “dalje”. Nijedan dogadaj u
igri se ne moze desiti “izmedu” poteza, faza, ili koraka. RazreSavanje niza ne oznacava kraj faze ili koraka,
ved svi igraci moraju uzastopno reci “dalje” dok je niz prazan da bi se faza ili korak zavrsili. Ovo omogucava
svakom igracu priliku da doda nove stvari na niz pre kraja trenutne faze ili koraka.

C1.30 Kada se faza (ne vazi za korak) zavrs$i, sva neiskori§¢ena mana u igracevom izvoristu nestaje (vazno je
zapamtiti da “izvoriSte” nisu izvori koje igra¢ kontrolie, ve¢ samo zami$ljeno mesto na kome stoji mana
kada je oni proizvedu). Taj igra¢ gubi 10 Zivota za svaku manu izgubljenu na ovaj nacin. Ovo se zove mana
udar. Mana udar je gubitak Zivota, Sto je razlicito od Stete, pa ne moZe biti sprecen ili izmenjen efektima koji
utic¢u na Stetu. Ova radnja ne Koristi niz. (Vidi pravilo D7, "Mana osobine.")

C1.40 Kada se faza ili korak zavrse, bilo koji efekat koji traje “do kraja” te faze ili koraka prestaje. Kada faza ili
korak zapocnu, svi efekti koji traju “do” te faze ili koraka prestaju. Efekti koji traju “do kraja borbe” prestaju
na kraju faze borbe, a ne na pocetku koraka kraja borbe. Efekti koji traju “do kraja poteza” podlezu
specijalnom pravilu; vidi pravilo C15.20

C1.50 Kada faza ili korak po¢nu, sve osobine koje izaziva pocetak te faze ili koraka se dodaju na niz.
C1.60 Neki efekti mogu dati igracu dodatni potez. Oni to rade dodajuéi potez odmah posle trenutnog poteza. Ako
igra¢ dobije vise dodatnih poteza ili viSe igraca dobije dodatni potez tokom jednog poteza, dodatni potezi se

dodaju jedan po jedan. Potez koji je poslednji stvoren e se prvi odigrati.

C1.70 Neki efekti mogu dodati faze potezu. Oni to rade dodajuéi faze odmah posle naznacene faze. Ako se vise
dodatnih faza stvara posle iste faze, faza koja je poslednja stvorena ¢e se prva odigrati.

C1.80 Neki efekti mogu dodati korake fazi. Oni to rade dodajuci korake odmah posle naznacenog koraka (ili
neposredno pre naznacenog koraka). Ako je viSe dodatnih koraka stvoreno posle istog koraka, korak koji je

poslednji stvoren ée se prvi odigrati.

C1.90 Neki efekti mogu izazvati preskakanje koraka, faze ili poteza. Preskociti potez, fazu ili korak znaci preci
preko njega kao da ne postoji. Vidi pravilo D20.65 i pravilo D20.66

C2 Pocetna faza
C2.10 Pocetna faza se sastoji od tri koraka koji idu ovim redosledom: deaktiviranje, priprema, i vucenje.
C3 Korak deaktiviranja
C3.10 Aktivni igrac¢ proverava koji ¢e se permanenti koje on kontroliSe deaktivirati, a zatim simultano deaktivira
te permanente (ova radnja ne koristi niz). Obi¢no se deaktiviraju svi igracevi permanenti, ali neki efekti mogu
spreciti deaktiviranje jednog ili viSe igracevih permanenata.
C3.20 Nijedan igrac ne dobija prednost tokom ovog koraka, pa magije ili osobine ne mogu da se igraju ili
razreSe. Bilo koja osobina izazvana u ovom koraku se odlaze do sledeceg puta kada bi igra¢ dobio prednost,

$to je obicno tokom koraka pripreme. (Vidi pravilo C4, “Korak pripreme.”)

C4 Korak pripreme



C4.10 Na pocetku koraka pripreme, sve osobine koje izaziva pocetak tog koraka pripreme i sve osobine izazvane
tokom koraka deaktiviranja idu na niz. (Vidi pravilo D11, "Rukovanje izazvanim osobinama.") Onda aktivni
igrac dobija prednost i igrac¢i mogu igrati magije i osobine.

C5 Korak vucenja

C5.10 Pre svega, aktivni igra€ vuce kartu. Ova radnja ne koristi niz. Zatim sve osobine koje izaziva pocetak
koraka vucenja i sve druge osobine koje su se izazvale idu na niz. Onda aktivni igra¢ dobija prednost i igraci
mogu igrati magije i osobine.

Primer: Artefakt Vecna Zagonetka kaze: "Na pocetku koraka vucenja svakog igraca, taj igrac stavlja
sve karte iz svoje ruke na dno svoje biblioteke bilo kojim redosledom, zatim vuce toliko karata." Igrac¢
prvo vuce kartu, nakon cega ova osobina ide na niz.

C6 Glavna faza

C6.10 Postoje dve glavne faze u potezu. U svakom potezu, prva glavna faza (glavna pre borbe) i druga glavna
faza (glavna posle borbe) odvojene su fazom borbe (vidi pravilo C7, “Faza borbe”). Glavne faze (pre i posle
borbe) se uglavnom pojedinacno i zajednicki nazivaju samo glavna faza.

C6.20 Glavna faza nema korake, tako da se glavna faza zavrSava kada svi igraci uzastopno kazu “dalje” dok je
niz prazan. (Vidi pravilo C1.20)

C6.30 Na pocetku glavne faze, sve osobine koje izaziva pocetak te glavne faze idu na niz. (Vidi pravilo D11,
“Rukovanje izazvanim osobinama.”) Onda aktivni igra¢ dobija prednost i igra¢i mogu igrati magije i osobine.
(Ovo je obicno jedina faza u kojoj igrac, i to samo aktivni, moZe igrati artefakte, bica, promene i vradZbine.)

C6.40 Tokom bilo koje glavne faze aktivni igra¢ moZe igrati jedan izvor iz ruke, ali samo ako ima prednost, ako
je niz prazan i ako nije obavio ovu posebnu radnju tokom trenutnog poteza. (Vidi pravilo B12.70, “Izvori.”)
Ova radnja ne koristi niz i nije magija ili osobina bilo koje vrste. Ne moZe biti sprecena, i igraci ne mogu
odgovoriti na ovu radnju iznenadenjima ili aktivnim osobinama.

C7 Faza borbe

C7.10 Faza borbe ima pet koraka koji idu slede¢im redosledom: pocetak borbe, najava bica koja napadaju, najava
bica koja blokiraju, borbena Steta, i kraj borbe. Koraci najave bi¢a koja blokiraju i borbene Stete se preskacu
ako nijedno bice nije odredeno kao bice koje napada (vidi pravilo C9.40). Postoje dva koraka borbene Stete
ako bilo koje bice koje napada ili blokira ima osobinu Juri$nik (vidi pravilo E3.60).

C7.20 Bice se uklanja iz borbe ako napusti igru (ako je npr. unisteno ili uklonjeno van igre), ako se regenerise
(vidi pravilo D20.62), ako se promeni onaj ko ga kontroliSe, ako prestane da bude bice, ili ako ga efekat
ukloni iz borbe. Uklonjeno iz borbe znaci da to bice prestaje da bude bice koje napada, blokira, blokirano i/ili
neblokirano bice.

C7.21 Jednom kada je bic¢e najavljeno kao ono koje napada ili blokira, magije ili osobine koje bi sprecile to
bice da napada ili blokira ne uklanjaju ga iz borbe.

C7.22 Aktiviranje ili deaktiviranje bi¢a koje je ve¢ najavljeno kao ono koje napada ili blokira ne uklanja ga iz
borbe i ne sprecava borbenu Stetu koju ¢e to bice naneti.

C7.30 Tokom faze borbe, aktivni igra¢ napada i on je napadac. Dok faza borbe pocinje, aktivni igra¢ bira jednog
od svojih protivnika. Birani protivnik je napadnut i on je branilac. Neke varijante igre za viSe igraca
dozvoljavaju aktivnom igracu da napadne vise drugih igraca. Vidi pravilo F3, “Moguénost napadanja vise
igraca” i pravilo F7, “Magic¢no srce.”

C7.40 Ako nijedno drugo biée ne napada, za bic¢e koje napada se kaze da “napada samo” (jedino je bice koje
napada). Ako nijedno drugo biée ne blokira, za bice koje blokira se kaze da “blokira samo”.



C8 Korak pocetka borbe

C8.10 Na pocetku ovog koraka, sve osobine koje izaziva pocetak ovog koraka idu na niz. (Vidi pravilo D11,
“Rukovanje izazvanim osobinama.””) Onda aktivni igra¢ dobija prednost i igraci mogu igrati magije i osobine,
iako ih najéesce ne igraju u ovom koraku.

C9 Korak najave bic¢a koja napadaju

C9.10 Dok korak najave bi¢a koja napadaju pocinje, aktivni igrac najavljuje sva bic¢a koja napadaju (ova radnja
ne Koristi niz). Ako igra dozvoljava aktivnom igracu da napadne vise drugih igraca, on najavljuje koje ¢e bice
napasti kog igraca. Efekti koji poti¢u od bica, a odnose se na branioca, odnose se samo na branioca koga to
bice napada. Zatim na niz idu sve osobine koje izaziva najavljivanje bi¢a koja napadaju. (Vidi pravilo D11,
“Rukovanje izazvanim osobinama.”) Onda aktivni igra¢ dobija prednost i igraci mogu igrati magije i osobine.

Primer: Grobocuvarka kaZe: "Ovo bice ne moze biti blokirano dok branilac kontrolise Grob." Da li
ona moZze biti blokirana zavisi samo od toga da li igrac¢ koga ona napada kontrolise izvor tipa Grob.

C9.20 Da bi najavio bica koja napadaju, aktivni igra¢ prati korake navedene ispod, po datom redosledu. Ako u
bilo kom trenutku tokom najave bica koja napadaju aktivni igra¢ nije u stanju da ispuni neki od koraka
navedenih ispod, najava je neispravna i igra se vraca u trenutak pre najave (vidi pravilo D23, “Rukovanje
neispravnim radnjama,” i pravilo E1, “Ispravni napadi i blokiranja™).

C9.21 Aktivni igra¢ bira: moZe odluciti da ne napadne u ovom potezu, ili bira jedno ili vise bi¢a koja on
kontroliSe i onda utvrduje da li ta grupa bi¢a moZe da napadne. Samo bi¢a mogu da napadaju, ali ne mogu
napasti ako su aktivirana (Cak ni bi¢a koja se ne aktiviraju kad napadaju) niti ako ih aktivni igra¢ nije
kontrolisao u kontinuitetu od pocetka poteza (izuzetak su bica sa Ubrzanjem). Drugi efekti takode mogu
uticati na to mogu li ili ne odredena bic¢a da napadaju. (Vidi pravilo E1, “Ispravni napadi i blokiranja.”)

C9.22 Aktivni igrac aktivira izabrana bi¢a. Aktiviranje bi¢a nakon $to su ona najavljena kao bica koja
napadaju nije cena; bice koje napada jednostavno postaje aktivirano ako nema osobinu Opreznost.

C9.23 Ako neko od bica zahteva placanje cene da bi moglo napasti, aktivni igra¢ odreduje krajnju cenu
napada. Cene mogu ukljucivati placanje manom, aktiviranje permanenata, Zrtvovanje permanenata,
odbacivanje karata, i tako dalje. Jednom kada je krajnja cena napada odredena, ona se “zakljucava”. Ako
bi efekat izmenio krajnju cenu napada nakon ovog trenutka, ta izmena se ignorise.

C9.24 Ako neke od cena zahtevaju placanje manom, aktivni igra¢ zatim ima priliku da igra mana osobine
(vidi pravilo D12, “Igranje mana osobina”).

C9.25 Jednom kada igra¢ ima dovoljno mana u svom izvoriStu, on placa sve cene bilo kojim redosledom.
Delimi¢na placanja nisu dozvoljena.

C9.26 Ako su sve cene placene, svako izabrano bice postaje bi¢e koje napada, ali samo ako je joS uvek pod
kontrolom aktivnog igraca. Ono ostaje bice koje napada dok se ne ukloni iz borbe ili dok se faza borbe ne
zavrsi, Sta god da se desi prvo. (Vidi pravilo C7.20)

C9.30 Osobine koje izaziva napad bica izazivaju se samo u trenutku kada je bice najavljeno kao bice koje
napada. One se nece izazvati ako bice ve¢ napada, a zatim se svojstva tog bica promene i poklope se sa
uslovom izazivanja osobine.

Primer: Permanent ima osobinu: "Kad god Zuto bice napadne, unisti to bice na kraju borbe.” Ako
crveno bice napadne i kasnije se promeni u Zuto, osobina se nece izazvati.

C9.40 Ako nijedno bice nije najavljeno kao bice koje napada, zavrSava se korak najave bica koja napadaju, ali se
preskacu korak najave bica koja blokiraju i korak borbene Stete.

C10 Korak najave bi¢a koja blokiraju



C10.10 Dok korak najave bica koja blokiraju pocinje, branilac najavljuje sva bica koja blokiraju (ova radnja ne
koristi niz). Zatim na niz idu sve osobine koje izaziva najavljivanje bica koja blokiraju (vidi pravilo D11,
“Rukovanje izazvanim osobinama”). Onda aktivni igra¢ dobija prednost i igrac¢i mogu igrati magije i osobine.

C10.20 Da bi najavio bi¢a koja blokiraju, branilac prati korake navedene ispod, po datom redosledu. Ako u bilo
kom trenutku tokom najave bica koja blokiraju branilac nije u moguénosti da ispuni neki od koraka
navedenih ispod, najava je neispravna i igra se vraca u trenutak pre najave (vidi pravilo D23, “Rukovanje
neispravnim radnjama,” i pravilo E1, “Ispravni napadi i blokiranja”).

C10.21 Za svako bice koje napada branilac bira nijedno, jedno ili viSe bi¢a koja kontroliSe, i postavlja ih da
blokiraju to bi¢e koje napada. Zatim utvrduje da li sva bica ispravno blokiraju. Samo deaktivirana bica
mogu da blokiraju, ali blokiranje ne izaziva aktiviranje bica. Drugi efekti takode mogu uticati na to mogu
li ili ne odredena bica blokirati. (Vidi pravilo 500, “Ispravni napadi i blokiranja”)

C10.22 Ako neko od bica zahteva plac¢anje cene da bi moglo blokirati, branilac utvrduje krajnju cenu
blokiranja. Cene mogu ukljucivati pla¢anje manom, aktiviranje permanenata, Zrtvovanje permanenata,
odbacivanje karata, i tako dalje. Jednom kada je krajnja cena blokiranja utvrdena, ona se “zakljucava”.
Ako bi efekat izmenio krajnju cenu blokiranja nakon ovog trenutka, ta izmena se ignorise.

C10.23 Ako neke od cena zahtevaju pla¢anje manom, aktivni igra¢ zatim ima priliku da igra mana osobine
(vidi pravilo D12, “Igranje mana osobina”).

C10.24 Jednom kada igra¢ ima dovoljno mane u svom izvoristu, on placa sve cene bilo kojim redosledom.
Delimi¢na plac¢anja nisu dozvoljena.

C10.25 Ako su sve cene placene, svako izabrano bice postaje bice koje blokira, ali samo ako je joS uvek pod
kontrolom branioca. Svako blokira samo jedno za njega birano bice koje napada (napomena: vazno je
zapaziti da viSe bi¢a moZe blokirati isto bi¢e koje napada). Bice ostaje bice koje blokira dok se ne ukloni
iz borbe ili dok se faza borbe ne zavrsi, Sta god da se desi prvo. Vidi pravilo C7.20

C10.26 Bice koje napada postaje blokirano bice ako je jedno ili viSe bi¢a odredeno da ga blokira; ono za koje
nisu odredena bic¢a da ga blokiraju postaje neblokirano bice. Status bi¢a ostaje nepromenjen dok se bice
ne ukloni iz borbe ili se faza borbe zavrs$i, Sta god da se desi prvo. Neki efekti mogu promeniti status bica.

C10.30 Osobine koje se izazivaju kada bice blokira izazvace se samo u trenutku kada je bice najavljeno kao bice
koje blokira. One se nece izazvati ako biée ve¢ blokira, a zatim se svojstva tog bi¢a promene i poklope se sa
uslovom izazivanja osobine. One se nece izazvati ni ako je ovo bice ubaceno u igru kao bice koje blokira.

Primer: Bice ima osobinu: "Kad god [ovo bice] blokira bice koje nije crno, unisti to bice na kraju
borbe." Ako ovo bice blokira crno bice koje kasnije postane Zuto, osobina se nece izazvati.

C10.40 Osobine koje se izazivaju kada bice postane blokirano izazivaju se samo u prvi put kada bice postane
blokirano u toj borbi. One Ce se izazvati kada bice postane blokirano: 1) bi¢em najavljenim kao bice koje
blokira, 2) bicem koje je ubadeno u igru kao bice koje blokira, ili 3) efektom, i izazvace se samo ako biée
koje napada joS uvek nije bilo blokirano u toj borbi. One se nece izazvati ako to bice postane blokirano, a
zatim se svojstva bica koje ga blokira promene i poklope se sa uslovom izazivanja osobine.

Primer: Bice ima osobinu: "Kad god je [ovo bice] blokirano Zutim bicem, unisti to bice na kraju
borbe." Ako je ovo bice blokirano crnim bicem koje kasnije postane Zuto, osobina se nece izazvati.

C11 Korak borbene Stete

C11.10 Dok korak borbene Stete pocinje, aktivni igrac¢ rasporeduje kako ¢e svako bice koje napada naneti svoju
borbenu Stetu. Onda branilac rasporeduje kako ¢e svako bice koje blokira naneti svoju borbenu $tetu. Sva
rasporedena borbena §teta ide na niz kao jedan objekat. Zatim na niz idu sve osobine koje izaziva
rasporedivanje Stete. (Vidi pravilo D11, “Rukovanje izazvanim osobinama.””) Onda aktivni igra¢ dobija
prednost i igra¢i mogu igrati magije i osobine.



C11.20 Igra¢ moze rasporediti (podeliti) ukupnu borbenu Stetu koju bice nanosi u borbi kako god izabere izmedu
ispravnih primalaca te Stete. Raspodela borbene Stete podleZe slede¢im ogranicenjima:

C11.21 Svako bice koje napada i svako bice koje blokira mora rasporediti borbenu Stetu jednaku svojoj snazi.
Bica sa snagom 0 ili manje ne rasporeduju niti nanose borbenu Stetu.

C11.22 Neblokirano biée koje napada mora rasporediti svu svoju borbenu Stetu na branioca.

C11.23 Blokirano bi¢e mora rasporediti svoju borbenu Stetu, podeljenu kako izabere onaj ko ga kontrolise,
samo bi¢ima koja ga blokiraju. Ako ga nijedno bice trenutno ne blokira (ako su, na primer, unistena ili
uklonjena iz borbe u prethodnom koraku), blokirano biée uopste nece rasporediti ni naneti borbenu Stetu.

C11.24 Bice koje blokira mora rasporediti svoju borbenu $tetu, podeljenu kako izabere onaj ko ga kontrolise,
samo bi¢ima koja napadaju a ono ih blokira. Ako ono trenutno ne blokira ni jedno biée (ako su, na primer,
ona unistena ili uklonjena iz borbe), bi¢e koje blokira uopste neée rasporediti ni naneti borbenu Stetu.

C11.25 Minimalni iznos borbene Stete koji se moZe rasporediti na jedno bice ili igraca je 5 Stete.

C11.26 Efekat koji kaZe da bice nanosi borbenu Stetu na drugaciji nac¢in od normalnog uti¢e na
rasporedivanje borbene Stete.

C11.30 Iako sva rasporedivanja borbene Stete idu na niz kao jedan objekat, rasporedivanje Stete nije magija ili
osobina pa ne moze biti spreceno.

C11.40 Sva borbena Steta se razreSava sa niza kao jedan objekat. Kada se razreSava, borbena Steta se nanosi
istovremeno, kako je prvobitno rasporedena. Borbena Steta se zatim uklanja sa niza i prestaje da postoji.

Nakon $to se borbena Steta razresi, aktivni igra¢ dobija prednost.

C11.41 Borbena $teta se nanosi onako kako je prvobitno rasporedena cak i ako bice koje nanosi tu Stetu vise
nije u igri, ako mu se promenila snaga, ili ako je neko od biéa koja treba da prime Stetu napustilo borbu.

C11.42 Poreklo borbene Stete je bice kakvo postoji, ili bi¢e kakvo je najskorije postojalo ako vise nije u igri.

C11.43 Ako bice koje treba da primi borbenu $tetu vise nije u igri ili viSe nije bice, Steta rasporedena na njega
se ne nanosi.

C11.50 Na pocetku koraka borbene Stete, ako bar jedno od bica koja napadaju ili blokiraju ima osobinu Juri$nik
(Vidi pravilo E3.60), bic¢a bez osobine Juri$nik ne rasporeduju svoju borbenu Stetu. Umesto da se nastavi ka
kraju borbe, faza dobija drugi korak borbene Stete koji se bavi ostalim bi¢ima. U drugom koraku borbene
Stete svoju borbenu Stetu rasporeduju samo prezivela bic¢a koja napadaju ili blokiraju, a nisu ve¢ rasporedila
svoju borbenu Stetu u prvom koraku.

C12 Korak kraja borbe

C12.10 Dok korak kraja borbe pocinje, sve “na kraju borbe” osobine se izazivaju i idu na niz. (Vidi pravilo D11,
“Rukovanje izazvanim osobinama.”) Onda aktivni igra¢ dobija prednost i igra¢i mogu igrati magije i osobine.

C12.20 Cim se korak kraja borbe zavrsi, sva bic¢a su uklonjena iz borbe. Posle ovog koraka, faza borbe je
zavrSena i poCinje druga glavna faza (glavna faza posle borbe, vidi pravilo C6, “Glavna faza™).

C13 Zavrs$na faza
C13.10 Zavrsna faza se sastoji od dva koraka: kraj poteza i odbacivanje.

C14 Korak kraja poteza



C14.10 Dok korak kraja poteza pocinje, sve osobine koje izaziva “kraj poteza” idu na niz. (Vidi pravilo D11,
“Rukovanje izazvanim osobinama.”) Onda aktivni igra¢ dobija prednost i igra¢i mogu igrati magije i osobine.

C14.20 Ako se na bilo koji nacin stvore nove “na kraju poteza” izazvane osobine nakon Sto su prethodne vec
otiSle na niz na pocetku koraka kraja poteza, te osobine ne idu na niz sve do zavrsne faze sledeeg poteza.
Drugim recima, korak ne ide unazad kako bi nove “na kraju poteza” izazvane osobine mogle da odu na niz.
Ovo se primenjuje samo na osobine koje kazu “na kraju poteza”. Ne odnosi se na trajne efekte Cije trajanje
kaZe “do kraja poteza” ili “u ovom potezu.” (Vidi pravilo C15, “Korak odbacivanja”)

C15 Korak odbacivanja

C15.10 Ako ruka aktivnog igraca sadrZi vise karata od maksimalne dozvoljene veli¢ine njegove ruke (uobicajeno
sedam karata), aktivni igra¢ odbacuje viSak karti do tog broja na svoje odlagaliSte (ova radnja ne koristi niz).

C15.20 Nakon odbacivanja se istovremeno desavaju sledece radnje: sva Steta se uklanja sa permanenata i svi “do
kraja poteza” i “u ovom potezu” efekti se zavr§avaju (ova radnja ne koristi niz).

C15.30 Ukoliko su stvoreni uslovi za neki efekat stanja ili ako neka izazvana osobina ¢eka da ode na niz, aktivni
igra¢ dobija prednost i igra¢i mogu igrati magije i osobine. Jednom kada je niz prazan i svi igra¢i kazu
“dalje”, pocinje jo$ jedan korak odbacivanja. Inace, nijedan igrac ne dobija prednost i korak se zavrSava.



D Magije, osobine i efekti

D1 Osnove

D1.10 Osobina je nesto Sto objekat radi ili moZe da uradi. Osobine stvaraju efekte. Osobine objekta (ako postoje)
odredene su tekstualnim delom karte ili efektom koji je stvorio objekat. Osobine takode mogu biti dodeljene

objektu putem efekta. Podsetnik i propratni tekst nisu osobine; prepoznaju se po tome §to su uvek napisani
kurzivom.

D1.20 Magije, aktivne osobine i izazvane osobine stvaraju efekte kada se razrese. Pasivne osobine stvaraju trajne
efekte. Tekst, sam po sebi, nikada nije efekat.

D2 Magije na nizu

D2.10 Karta na nizu je magija. Kao prvi korak odigravanja, karta postaje magija i ide na niz iz zone iz koje je
igrana (obicno igraceva ruka). (Vidi pravilo B16.60, “Niz”)

D2.11 Kopija magije je takode magija, Cak i ako nijedna karta nije u vezi sa njom.

D2.12 Objekat bez mana cene ne moZe biti igran kao magija.

D2.20 Magija prestaje da bude magija kada se razresi (vidi pravilo D14, “RazreSavanje magija i osobina”), kada
je sprecena (vidi pravilo D20.73), ili kada na neki drugi nacin napusti niz.

Primer: Odigrana karta bica je magija bica dok se ne razresi, spreci, ili napusti niz.

D2.30 Magije iznenadenja i vradZbina imaju osobine, kao i bilo koji drugi objekti. Ove osobine su uputstva koja

se izvrSavaju kada se magija razresi, sem ako uputstvo moze biti primenjeno samo u nekom drugom trenutku
Primer: Neke osobine koje se ne izvrSavaju kada se magija razresi su aktivne ili izazvane osobine,

bilo koje osobine koje definisu zonu iz koje mogu biti odigrane (Vidi pravilo D2.40), bilo koje osobine

koje se izvrsavaju dok je magija u zoni iz koje moZe biti odigrana (Vidi pravilo D2.50), ili bilo koje
osobine koje se izvrSavaju dok je magija na nizu (Vidi pravilo D2.60).

D2.40. Bilo koji objekat moZe imati pasivne osobine koje mu omogucavaju da bude odigran iz zone razli¢ite od
igraceve ruke. Ove osobine su aktivne dok je objekat u toj zoni.

D2.50 Bilo koji objekat moZe imati pasivne osobine koje se primenjuju dok je objekat u zoni iz koje moze biti

odigran. Ovo ukljucuje i ogranicenja prilikom igranja objekta i osobine koje dozvoljavaju objektu da bude
igran u vreme kada inace ne bi mogao ili na nacin na koji inace ne bi mogao.

Primer: Karta bic¢a Luconosa ima osobinu: "Luconosa se moZe igrati kao iznenadenje.” Ova osobina
dozvoljava da se ova magija bica igra iz ruke u bilo kom trenutku u kome bi igrac mogao igrati
magiju iznenadenja. (Napomena: igranje ove magije bica ne smatra se zaista magijom iznenadenja.)

D2.60 Bilo koja magija moZe imati pasivne osobine koje se primenjuju dok je magija na nizu. Ovakve osobine su
npr. dodatne cene, alternativne cene, i smanjenja cene. Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina.”

D2.70 Kao konacni deo razreSavanja magije iznenadenja ili vradzbine, karta se stavlja na vlasnikovo odlagaliste.
Kao konac¢ni deo razreSavanja magije artefakta, bica, ili promene, karta postaje permanent i stavlja se u zonu
“u igri” pod kontrolom igraca koji je kontrolisao magiju. Ako je bilo koja magija sprecena, karta se stavlja na
vlasnikovo odlagaliste kao deo razreSavanja magije ili osobine sprecavanja. (Vidi pravilo D14, “RazreSavanje
magija i osobina”)

D3 Osobine
D3.10 Osobina je tekst na objektu koji nije podsetnik ili propratni tekst (vidi pravilo D1.10) Rezultat izvrSavanja

takvog uputstva je efekat (vidi pravilo D17, “Efekti”’). Osobine mogu uticati na objekat na kome su napisane;
one takode mogu uticati na druge objekte i/ili igrace. Osobine mogu dati osobine drugim objektima ili



objektima na kojima su navedene; one to ¢ine kada koriste reci “ima” ili “dobija” osobinu, ili kada se
pozivaju na objekat koriste¢i naziv klju¢ne osobine (moZe se prepoznati po velikom pocetnom slovu).
Primer: Oreol Strava kaZe: "Promenjeno bice Zastrasuje". Ovaj oreol daje bicu osobinu Zastrasuje.

D3.20 Postoje tri opste kategorije osobina: aktivne, izazvane i pasivne. Aktivne i izazvane osobine mogu biti i
mana osobine. Osobine mogu stvoriti jednokratne ili trajne efekte. Cesti su efekti zamene ili sprecavanja.

D3.30 Osobine mogu biti korisne i Stetne.
Primer: Bice ima osobinu: "[Ovo bice] ne moZe da blokira". Ova osobina je Stetna.

D3.40 Dodatna cena ili alternativna cena za igranje karte je osobina karte.

D3.50 Osobina nije magija pa ne moZe biti spre¢ena ni¢im §to spreava samo magije. Osobine mogu biti
sprecene efektima koji spre¢avaju bas osobine, kao i pravilima (na primer, osobina sa jednom ili viSe meta
odabiranja je sprecena ako sve njene odabrane mete postanu neispravne).

D3.60 Jednom odigrana ili izazvana, osobina postoji na nizu potpuno nezavisno od objekta svog porekla. Jednom
kada je osobina na nizu, uniStenje ili uklanjanje objekta porekla nece uticati na osobinu. Treba zapaziti da
neke osobine uzrokuju da objekat porekla uradi nesSto (na primer, “Kostolomac nanosi 10 Stete odabranom
bicu ili igrac¢u”) umesto da same osobine to urade direktno. U takvim slucajevima, svaka aktivna ili izazvana
osobina koja koristi informaciju o objektu porekla proverice tu informaciju kada se osobina razresi, ili ¢e
koristiti poslednju poznatu informaciju o objektu porekla ako taj objekat vise nije u igri.

Primer: Besomar ima osobinu: "@: Besomar nanosi Stetu jednaku svojoj snazi odabranom bicu..."
Ako Besomar bude unisten nakon Sto je igrac odigrao ovu osobinu, osobina ce se ipak razresiti sa
niza. Naneta Steta bice jednaka poslednjoj poznatoj snazi Besomara.

D3.70 Objekat moZe imati viSe osobina. Pored odredenih osobina koje mogu biti zajedno na jednoj tekstualnoj
liniji (vidi pravilo E3, “Klju¢ne osobine”), svaki prekid paragrafa u tekstualnom delu karte oznacava posebnu
osobinu. Objekat moZe imati viSe instanci iste osobine. Svaka instanca funkcionise nezavisno. Ovo moze, ali
i ne mora, praviti viSe efekata od jedne instance; pogledati specificnu osobinu za viSe informacija.

Primer: Za jedno bice vezana su tri oreola Dar Predaka. Bice sada ima tri iste osobine, i svaka mu
omogucava da aktiviranjem nanese 10 Stete. Pri aktiviranju bica (Sto je cena svake od ovih osobina)
igrac bira koju osobinu je platio, pa ¢e bice naneti samo 10 stete (a ne 30 Stete).

D3.80 Osobine funkcioniSu samo dok je permanent sa osobinom u igri. Izuzeci su osobine koje menjaju svojstva
objekata (kao Sto su tip, podtip ili boja), osobine iznenadenja ili vradZbina, dodatne cene, alternativne cene i
ograni¢enje igranja. Osobine mogu raditi i u drugim zonama ako to same kaZzu ili ako osobina moze biti
izazvana ili odigrana jedino u zoni razli¢itoj od zone “u igri”’. Osobine ¢ija cena ili efekat premestaju objekat
na kome su napisane iz odredene zone rade samo u toj zoni.

Primer: MoZes igrati osobinu koja u ceni ukljucuje "Odbaci ovu kartu" samo ako ti je ta karta u ruci.

D3.90 Osobine vradzbina i iznenadenja obi¢no funkcioniSu samo dok su ti objekti na nizu. Osobine svih ostalih
objekata obic¢no funkcioniSu samo dok je permanent sa tom osobinom u igri. Izuzeci od ovog pravila su:

D3.91 Osobina odredivanja svojstva objekta koja odreduje tip, podtip ili boju funkcioniSe u svim zonama.
D3.92 Osobina koja navodi zone u kojima funkcionise, funkcioni$e samo iz tih zona.
D3.93 Osobina objekta koja menja cenu njegovog igranja funkcioniSe samo na nizu.

D3.94 Osobina objekta koja ograni¢ava ili menja nacin njegovog igranja funkcioniSe u svakoj zoni iz koje bi
taj objekat mogao biti igran.

D3.95 Aktivna osobina objekta sa cenom koja ne moZe biti placena dok je objekat u igri funkcionise iz bilo
koje zone u kojoj njena cena moZze biti placena.
Primer: Onostrano Zlo kaZe: "Kad god igra$ magiju bica, moZes platiti [mana cenu] i otkriti ovu



kartu iz ruke: Onostrano Zlo nanosi 10 Stete odabranom protivniku." Nakon prvog uslova ove
osobine (igranja magije bica koja je jos uvek na nizu), isti igrac moZe platiti trazenu mana cenu
samo ako je Onostrano Zlo u njegovoj ruci — ne ako je na njegovom odlagalistu ili u igri.

D3.96 Uslov izazivanja koji moZe izazvati osobinu samo iz zone razli¢ite od zone “u igri” izaziva osobinu
samo iz te zone. Ostali uslovi izazivanja iste izazvane osobine mogu funkcionisati u razli¢itim zonama.
Primer: Neupokojena kaZe: "Na pocetku svoje pripreme, ako je Neupokojena jedino bice na tvom
odlagalistu, moZe$ vratiti Neupokojenu u igru." Ova osobina se izaziva samo iz odlagalista.

D3.97 Osobina ¢ija cena ili efekat naglasavaju da ona pomera objekat na kome je navedena iz odredene zone
funkcioniSe samo u toj zoni, osim ako uslov izazivanja te osobine (ili prethodni deo njene cene ili efekta)
naglaSava da je objekat stavljen u tu zonu.

Primer: Navi Suvoduha kaZu: "[Mana cena], Zrtvuj bice: Vrati Nave Suvoduha iz svog
odlagalista u igru. Igraj ovu osobinu samo tokom svoje pripreme." Igrac moZe igrati ovu osobinu
samo ako su Navi Suvoduha na njegovom odlagalistu.

D4 Aktivne osobine

D4.10 Aktivna osobina je napisana u formi “[cena]: [efekat].” Cena aktivacije je sve navedeno pre dve tacke (:).
Cena aktivacije osobine mora biti pladena od strane igraca koji je igra.

D4.20 Samo onaj ko kontroliSe objekat (ili njegov vlasnik, ako ga niko ne kontroliSe) moZe igrati aktivne osobine
tog objekta, osim ako sam objekat ne kaZe drugacije.

D4.30 Ako aktivna osobina ima ogranic¢enje upotrebe (na primer, “Igraj ovu osobinu samo jednom tokom svakog
poteza”), ogranienje nastavlja da se primenjuje na taj objekat ¢ak i ako se promeni onaj ko ga kontrolise.

D4.40 Aktivne osobine bica sa simbolom aktiviranja u svojoj ceni aktivacije ne mogu biti igrane osim ako bice

nije pod kontrolom istog igraca od pocetka njegovog najskorijeg poteza. Ovo pravilo ne vaZi za bica sa
osobinom Ubrzanje (vidi pravilo E3.90).

D4.50 Kada aktivna osobina kaZe: “Igraj ovu osobinu kao vradzbinu”, to samo znaci da igra¢ mora pratiti pravila
za igranje vradZbina; osobina nije stvarno vradZbina. Kada aktivna osobina kaZe: “Igraj ovu osobinu kao
iznenadenje”, to samo znaci da igra mora pratiti pravila za igranje iznenadenja; osobina nije iznenadenje.

D5 Izazvane osobine

D5.10 Izazvana osobina pocinje recima “kada”, “kad god”, ili “na”. Fraza koja sadrZi jednu od ovih reci je uslov
izazivanja, koji definiSe dogadaj izazivanja.

D5.20 Izazvane osobine se ne igraju, ve¢ se automatski “izazivaju” svaki put kada se desi dogadaj izazivanja.
Jednom kada je osobina izazvana, ona ide na niz sledeci put kada bi igra¢ dobio prednost. Vidi pravilo D9.10,
“Vreme odigravanja, prednost i niz”, i pravilo D11, “Rukovanje izazvanim osobinama”.

D5.30 Izazvana osobina moZe glasiti “Kad/Kad god/Na . . ., ako [uslov], [efekat].” Osobina proverava da li je
navedeni uslov tac¢an kada se desi dogadaj izazivanja. Ako jeste, osobina se izaziva. Na razreSavanju, osobina
ponovo proverava uslov. Ako uslov nije ta¢an u bilo kom od ovih trenutaka, osobina ne radi nista. Ovo
pravilo se naziva “pravilo dopunske ‘ako’ klauzule”. Re¢ “ako” ima samo svoje normalno znacenje bilo gde
drugde u tekstualnom delu karte; ovo pravilo se odnosi samo na “ako” koje neposredno prati uslov izazivanja.

Primer: Promena Trijumf Zivota ima izazvanu osobinu koja kaZe: "Na pocetku svoje pripreme, ako
kontrolise$ dvadeset ili vise bica, dobijas partiju." Na pocetku pripreme igraca koji kontrolise ovu
promenu, ako on kontroliSe 20 ili viSe bica, osobina se izaziva. Nakon §to je ova osobina otisla na niz,
neko od bi¢a moZe napustiti igru. Pri razreSenju sa niza, osobina ponovo proverava uslov. Ako igrac¢
u tom trenutku ne kontrolise 20 ili vise bica, osobina ne radi nista; igrac ne dobija partiju.

D5.40 Efekat moZe stvoriti odloZenu izazvanu osobinu koja moZe raditi neSto kasnije u igri. OdloZena izazvana



osobina takode sadrzi re¢i “kada”, “kad god”, ili “na”, iako ovakva osobina obi¢no nece poceti tim re¢ima.

D5.41 OdloZene izazvane osobine poti¢u od magija ili drugih osobina koje ih stvaraju pri sopstvenom
razreSavanju. OdloZena izazvana osobina nece biti izazvana dok ne bude zaista stvorena, ¢ak ni ako se
njen dogadaj izazivanja desio bas pre toga. Drugi raniji dogadaji mogu onemoguditi dogadaj izazivanja.

Primer: Deo efekta kaZe: "Kada ovo bice napusti igru”, ali to bice napusta igru pre nego S$to se
razresi magija ili osobina koja Ce stvoriti efekat. OdloZena osobina nikada nece biti izazvana.
Primer: Ako efekat kaZe: "Kada ovo bice postane aktivirano”, a to bice postane aktivirano pre
nego Sto se razresi magija koja e stvoriti efekat, osobina mora da ceka sledece aktiviranje bica.

D5.42 OdloZena izazvana osobina ¢e se izazvati samo jednom, i to sledeci put kada se desi njen dogadaj
izazivanja, osim ako nema navedeno trajanje (na primer, “u ovom potezu”).

D5.43 Odlozena izazvana osobina koja se odnosi na odredeni objekat ¢e i dalje uticati na taj objekat kada se
objektu izmene svojstva.
Primer: Osobina koja kaze: "Unisti to bice na kraju poteza” ce unistiti permanent cak i ako taj
permanent vise nema tip "Bice" tokom koraka kraja poteza.

D5.44 OdloZena izazvana osobina koja se odnosi na odredeni permanent ¢e propasti ako taj permanent
napusti igru (Cak i ako se ponovo vrati u igru pre nazna¢enog vremena). Sli¢no tome, osobine koje prave
jednokratne efekte koji se odnose na objekat u odredenoj zoni ¢e propasti ako objekat napusti tu zonu.

Primer: Osobina koja kaZe: "Ukloni to bice iz igre na kraju poteza" nece uraditi nista ako je bice
napustilo igru pre koraka kraja poteza.

D5.50 Neki objekti imaju pasivnu osobinu koja je povezana sa izazvanom osobinom. Ovi objekti kombinuju obe
osobine u jednom paragrafu, sa pasivnom osobinom na prvom mestu i izazvanom osobinom iza nje. Objekat
moZe imati i izazvanu osobinu kod koje je uslov izazivanja napisan u sredini osobine, umesto na pocetku.

Primer: Osobina kaZe: "Otkrij prvu kartu koju vuces svakog poteza. Kad god otkrijeS kartu promene
na ovaj nacin, vuci kartu". Ovo je pasivna osobina povezana sa izazvanom osobinom.

Primer: Osobina koja kaze: "Igrac koji kontroliSe promenjeni permanent Zrtvuje ga na kraju svog
poteza" je takode izazvana osobina.

D6 Pasivne osobine

D6.10 Pasivna osobina radi nesto sve vreme. Ova osobina se ne igra niti se izaziva - ona jednostavno “postoji”.

Ova osobina se primenjuje (tj. “radi”’) samo dok je permanent na kome je napisana u igri, osim ako osobina
potpada pod pravilo D3.80

D6.20 Neki objekti imaju pasivne osobine koje navode da objekat “ima” jedno ili viSe svojstava, ili da ta svojstva
imaju odredene vrednosti, ili da “je”” objekat odredenog tipa, podtipa, ili boje. Ove osobine su osobine

odredivanja svojstava. Osobine jednog objekta koje uti¢u na osobine drugog objekta nisu osobine odredivanja
svojstava. Vidi pravilo B2, “Svojstva” i pravilo D19.51

D6.21 Osobina odredivanja svojstva koja kaZe da je objekat odredenog tipa, podtipa, ili boje primenjuje se na
taj objekat bez obzira na zonu u kojoj se nalazi. Ovo ne vaZi za druge osobine odredivanja svojstava.

D7 Mana osobine

D7.10 Mana osobina je ili 1) aktivna osobina koja moZe stvoriti manu u igra¢evom izvoristu kada se razresi ili 2)
izazvana osobina koju izaziva mana osobina i koja moZe proizvesti dodatnu manu. (VazZno je naglasiti da
izvoriste nije deo zone “u igri” gde stoje izvori, ve¢ imaginarno mesto u koje se “sliva” proizvedena mana.)
Mana osobina moZe stvarati i druge efekte istovremeno sa prozvodnjom mane.

D7.20 Magije koje dodaju manu u igracevo izvoriste nisu mana osobine. One se igraju i razreSavaju potpuno isto
kao i bilo koje druge magije. Izazvane osobine koje dodaju manu u igra¢evo izvoriste nisu mana osobine ako
ih izazivaju dogadaji razliciti od igranja mana osobina. Ovakve osobine idu na niz i razreSavaju se potpuno



isto kao i bilo koje druge izazvane osobine.

D7.30 Mana osobina ostaje mana osobina ¢ak i ako joj stanje u igri ne dozvoljava da proizvede manu.
Primer: Permanent ima osobinu koja kaze "@: Dodaj zelenu manu u svoje izvoriste za svako bice

koje kontrolisesS."” Ovo je uvek mana osobina, cak i ako igrac ne kontroliSe nijedno bice ili ako je
permanent vec¢ aktiviran.

D7.40 Mana osobina moZe biti odigrana ili izazvana. Mana osobine se igraju i razreSavaju kao i druge osobine,

ali one ne idu na niz, pa ne mogu biti sprecene i niSta se ne moZe igrati u odgovor na njih. Vidi pravilo D12,
“Igranje mana osobina” i pravilo D9.20, “Radnje koje ne koriste niz”.

D7.50 Osobine (razlic¢ite od mana osobina) koje se izazivaju pri igranju mana osobina koriste niz.

D7.60 Ako bi mana osobina proizvela jednu ili viSe mana nedefinisanog tipa, umesto toga ne proizvodi manu.
Primer: Osobina Medaljona Refleksije kaZe: "@: Dodaj u svoje izvoriste jednu manu bilo koje boje
koju moZe proizvesti izvor pod kontrolom protivnika." Ako protivnik ne kontroliSe izvore, ta osobina
nece proizvesti manu. Ako protivnik kontroliSe samo izvore koji mogu proizvesti bezbojnu manu, ova
osobina takode nece proizvesti manu (zato Sto "bezbojno" nije boja).

D8 Dodavanje ili uklanjanje osobina

D8.10 Efekti mogu objekatima dodati ili ukloniti osobine. Efekat koji dodaje osobinu ¢e navesti da objekat “ima”
ili “dobija” tu osobinu, ili ée se pozvati na objekat koristeéi naziv kljune osobine. Efekat koji uklanja
osobinu ée navesti da objekat “gubi” tu osobinu. Ako dva efekta ili viSe efekata dodaju ili uklanjaju istu
osobinu, obi¢no najskoriji efekat pobeduje. (Vidi pravilo D19.50, “Interakcija trajnih efekata”)

D8.20 Efekat koji odreduje svojstvo objekta je razlicit od osobine dodeljene efektom. Kada objekat “dobija
osobinu” ili “ima osobinu”, ta osobina mozZe biti uklonjena drugim efektom. Ako efekat odreduje svojstvo
objekta ili kaze da “je” taj objekat neSto (npr. nekog tipa ili neke boje), efekat ne dodaje osobinu objektu.
(Vidi pravilo D6.20)

Primer: Efekat kaZe: "Promenjemo bice ima osobinu:’Ovo bice je artefakt bice.”" Ovaj efekat dodaje
bicu osobinu koja moze biti uklonjena drugim efektima. Drugi efekat kaZe: "Promenjeno bice je
artefakt bice". Ovaj efekat jednostavno odreduje svojstvo bica. Ne daje mu osobinu, tako da efekti koji
bi ucinili da bice izgubi svoje osobine ne uticu na to da promenjeno bice prestane da bude artefakt.

D8.30 Efekat koji uklanja osobinu, uklanja sve njene instance.

Primer: Ako je za bice sa osobinom Jurisnik vezan oreol Refleksi Pume, ono ima dve instance osobine
Jurisnik. Jedan efekat koji kaZe: "Odabrano bice gubi osobinu Jurisnik" ¢e ukloniti obe instance.

D9 Vreme odigravanja magija i osobina

DO9.10 Vreme odigravanja, prednost i niz

D9.11 Magije i aktivne osobine mogu biti igrane samo u odredenim trenucima i prema odredenim pravilima.

D9.12 Samo igraci igraju magije i aktivne osobine ako to izaberu, poStujuéi sistem prednosti, dok pravila igre
automatski stvaraju ostale vrste osobina i efekata. Svaki put kada bi igra¢ dobio prednost, prvo se kao
jedan dogadaj razreSavaju svi primenljivi efekti stanja (vidi pravilo D21, “Efekti stanja”). Zatim, ako su
stvoreni novi efekti stanja, i oni se razreSavaju kao jedan dogadaj. Ovaj proces se ponavlja dok god se
stvaraju primenljivi efekti stanja. Zatim se na niz dodaju izazvane osobine (vidi pravilo D11, “Rukovanje
izazvanim osobinama’). Ovi koraci se ponavljaju ovim redosledom dok god se stvaraju novi efekti stanja
ili izazvane osobine. Tek zatim igrac zaista dobija prednost i moZe igrati magiju ili osobinu, preduzeti
posebnu radnju (kakvo je igranje izvora), ili re¢i “dalje”, kako nalazu pravila za tu fazu ili korak.

D9.13 Aktivan igra¢ dobija prednost na pocetku vecine faza i koraka, kada se sve radnje igre obave i osobine
koje izaziva pocetak te faze ili koraka odu na niz. Igra¢i nikada ne dobijaju prednost tokom koraka



deaktiviranja i obi¢no ne dobijaju prednost tokom koraka odbacivanja (vidi pravilo C15.30). Igra¢ koji
ima prednost moZe igrati magiju ili osobinu, preduzeti posebnu radnju, ili re¢i “dalje”. Ako preduzme
posebnu radnju, igra¢ ponovo dobija prednost; u suprotnom prednost prelazi sledecem igracu po
redosledu igranja. Ako svi igraci uzastopno kazu “dalje” (to jest, ako svi igraci kazu “dalje” bez
preduzimanja nekih radnji), objekat sa vrha niza se razreSava, pa aktivni igra¢ ponovo dobija prednost.
Ako je niz prazan kada svi igraci kazu “dalje” za redom, faza ili korak se zavrSava i sledeca pocinje.

D9.14 Igra¢ moZe igrati magiju ili aktivnu osobinu samo kada ima prednost. Sve magije osim iznenadenja
igra¢ moZe igrati samo tokom glavne faze svog poteza, kada taj igra¢ ima prednost i kada je niz prazan.

D9.15 Kada se magija odigra, ona ide na vrh niza. Kada se aktivna osobina odigra, ona ide na vrh niza.

D9.16 Izazvane osobine se mogu izazvati u bilo kom trenutku, pa i tokom igranja ili razreSavanja magije ili
druge osobine. Medutim, niSta se zapravo ne desi u trenutku kada se osobina izazove. Svaki put kada bi
igra¢ dobio prednost, prvo na niz ide svaka osobina koja je bila izazvana (ako ve¢ nije stavljena na niz).
Zatim igrac dobija prednost i moZe igrati magiju ili osobinu. (Vidi pravilo D11, “Rukovanje izazvanim
osobinama.”)

D9.17 Borbena Steta ide na niz nakon §to je rasporedena (vidi pravilo C11, “Korak borbene Stete”).

D9.18 Pasivne osobine se ne igraju — one trajno uticu na igru. Prednost se ne odnosi na njih. (Vidi pravilo D6,
“Pasivne osobine,” pravilo D19, “Trajni efekti,” i pravilo D20, “Efekti zamene i spre¢avanja.”)

D9.19 Posebne radnje ne koriste niz. Posebne radnje su igranje izvora (vidi pravilo D9.24), okoncavanje
trajnih efekata ili zaustavljanje odloZenih izazvanih osobina (vidi pravilo D9.28), i zanemarivanje ili
prekid trajnih efekata (vidi pravilo D9.29).

D9.20 Radnje koje ne koriste niz

D9.21 Efekti ne idu na niz, oni su posledica razreSavanja magija ili osobina. Medutim, efekti mogu stvoriti
odloZene izazvane osobine, i one mogu otiéi na niz kada se izazovu (vidi pravilo D5.40).

D9.22 Pasivne osobine trajno stvaraju efekte i ne idu na niz.

D9.23 Efekti stanja (vidi pravilo D21) se razreSavaju kad god bi igra¢ dobio prednost sve dok je trazeni uslov
igre istinit.

D9.24 Igranje izvora je posebna radnja koja se sastoji od stavljanja izvora iz ruke u igru (vidi pravilo B12.70,
“Izvori”). Igra¢ moZe igrati izvor samo tokom glavne faze svog poteza, kada ima prednost i kada je niz
prazan. Igrac koji je odigrao izvor ponovo dobija prednost posle ove posebne radnje.

D9.25 Mana osobine se razreSavaju odmah. Ako bi mana osobina stvorila i manu i drugi efekat, i mana i
drugi efekat se dogadaju odmah. Ako je igra¢ imao imao prednost pre nego $to je mana osobina odigrana,
taj igra¢ ponovo dobija prednost nakon $to se mana osobina razresi. (Vidi pravilo D7, “Mana osobine”)

D9.26 Osobine odredivanja svojstava se jednostavno primenjuju na objekat. (Vidi pravilo D6.20.)

D9.27 Radnje igre ne koriste niz. Radnje igre su deaktiviranje tokom koraka deaktiviranja (vidi pravilo
C3.10), vucenje karte tokom koraka vucenja (vidi pravilo C5.10), najava bica koja napadaju na pocetku
koraka najave bica koja napadaju (vidi pravilo C9.10), najava bica koja blokiraju na pocetku koraka
najave bica koja blokiraju (vidi pravilo C10.10), odbacivanje (vidi pravilo C15), i mana udar na zavrSetku
svake faze (vidi pravilo C1.30).

D9.28 Neki efekti dozvoljavaju igracu da preduzme radnju kasnije, obi¢no da bi okoncao trajni efekat ili
zaustavio odloZenu izazvanu osobinu. Ovo je posebna radnja. Igra¢ moZe okoncati trajni efekat ili
zaustaviti odloZenu izazvanu osobinu samo ako mu efekat ili osobina to dozvoljavaju i samo onda kada



ima prednost. Taj igra¢ ponovo dobija prednost nakon ove posebne radnje.

D9.29 Efekti nekih pasivnih osobina dozvoljavaju igracu da preduzme radnju kako bi zanemario ili prekinuo
efekat te osobine za neko vreme. Ovo je posebna radnja. Igra¢ moZe preduzeti posebnu radnju kako bi
zanemario ili prekinuo efekat samo onda kada ima prednost; prednost ponovo dobija i nakon ove radnje.

D10 Igranje magija i aktivnih osobina

D10.10 Igranje magije ili aktivne osobine prati dolenavedene korake po navedenom redosledu. Ako u bilo kom
trenutku tokom igranja magije ili osobine igra¢ nije u moguénosti da izvr§i neki od navedenih koraka, magija
je odigrana neispravno i igra se vraca u trenutak pre nego $to je ta magija ili osobina odigrana (vidi pravilo
D23, “Rukovanje neispravnim radnjama”). Najave i pla¢anja se ne mogu izmeniti nakon Sto ih igra¢ izvrsi.

D10.11 Igrac¢ najavljuje da igra magiju ili aktivau osobinu. Ona se pomera iz zone u kojoj je bila na niz, i
ostaje tamo dok se ne spreci ili ne razresi. U slu¢aju magije, fizicka karta ide na niz. U slucaju aktivne
osobine, osobina ide na niz bez karte sa koje je potekla. Svaka magija ima sva svojstva karte za koju je
vezana. Svaka aktivna osobina na nizu ima samo tekst osobine koja ju je stvorila, i nijedno drugo
svojstvo. Magiju kontroliSe igra¢ koji ju je odigrao. Aktivnu osobinu kontroliSe igra¢ koji ju je odigrao.

D10.12 Ako je magija ili osobina modalna (ima razli¢ite zahteve odabiranja za svaki mod razdvojene izrazom
“i1i”), igra¢ objavljuje §ta je izabrao, s tim §to moZe izabrati odredeni mod samo ako moZe odabrati sve
njegove mete. Ako magija ili osobina ima promenljivu mana cenu (oznacenu sa “X”) ili neku drugu
promenljivu cenu, igra¢ najavljuje vrednost te promenljive u ovom trenutku. Ako magija ili osobina ima
alternativnu, dodatnu ili neku drugu posebnu cenu (npr. cenu pojacanja), igra¢€ najavljuje svoju nameru da
plati neku ili sve od tih cena (vidi pravilo D10.16). Nije moguce primeniti dve alternativne metode
odigravanja ili dve alternativne cene na jednu magiju ili osobinu. Prethodno nacinjeni izbori mogu
ograniciti igra¢evu moguénost ovakvih izbora.

D10.13 Ako magija ili osobina zahteva odabrane mete, igra¢ prvo najavljuje koliko meta ¢e odabrati (ako
magija ili osobina ima promenljiv broj meta), pa onda najavljuje same mete. Magija ili osobina moze biti
odigrana samo ako je odabran zahtevani broj ispravnih meta. Ista meta ne moZe biti odabrana vise puta za
jednu instancu reci “odabran” na magiji ili osobini. Ako magija ili osobina viSe puta koristi re¢ “odabran”
isti objekat ili igra¢ mozZe biti odabran za svaku instancu te re¢i dok zadovoljava kriterijum odabiranja.

Primer: Iznenadenje Sloga kaZe: "Dva odabrana bica dobijaju po +20/+20 do kraja poteza." Ova
magija zahteva dve razlicite ispravne mete; isto bice ne moZe biti odabrano dva puta, a ako nema
dva bic¢a u igri magija ne moZe biti odigrana. Osobina koja kaZe: "Unisti odabrani artefakt i

odabrano bice" moZe odabrati isto artefakt bice za obe mete - koristi re¢ "odabran' na vise mesta.

D10.14 Ako magija ili osobina ima jednu ili viSe odabranih meta samo ako su placene alternativne, dodatne,
ili posebne cene za nju (npr. ako je placena cena pojacanja), ili ako je izabran odgovarajuci mod, igra¢
koji kontrolise tu magiju ili osobinu odabira te mete samo ako je objavio nameru da plati te cene ili
izabere taj mod. InaCe se magija ili osobina igra kao da nema te mete odabiranja.

D10.15 Ako magija ili osobina utice na nekoliko meta na razlicite nacine, igra¢ najavljuje kako ¢e magija ili
osobina uticati na svaku metu. Ako magija ili osobina zahteva od igraca da podeli ili rasporedi efekat
(kakav su Steta ili brojaci) izmedu jedne ili viSe meta, ili bilo kog broja ne-odabranih objekata ili igraca,
igra¢ najavljuje podelu. Svaka odabrana meta, objekat, ili igra¢ mora primiti ne$to od onoga §to se deli.

U slucaju Stete, minimalni iznos koji se moZe rasporediti na jedno bice ili igraca je 5 Stete.
Primer: VradZbina Piromanija kaZe: "Piromanija nanosi 40 Stete rasporedenih kako izaberes na
bilo koji broj odabranih bica i/ili igraca." Ovom magijom se Steta moZe raspodeliti na najvise do 8
bica i/ili igraca, zbog minimalnog iznosa Stete od 5.

D10.16 Igrac¢ utvrduje krajnju cenu magije ili osobine. Obi¢no je to samo mana cena (za magije) ili cena
aktivacije (za osobine). Neke karte navode dodatne ili alternativne cene u svom tekstualnom delu, a neki
efekti mogu povecati ili smanjiti cenu koja se placa. Cene mogu ukljucivati placanje mane, aktiviranje ili
Zrtvovanje permanenata, odbacivanje karata, i slicno. Krajnja cena je mana cena, cena aktivacije ili



alternativna cena, plus sva povecanja cene i minus sva smanjenja cene. Jednom kada je krajnja cena
utvrdena, ona se “zaklju¢ava”. Nakon ovog trenutka, efekti viSe ne mogu promeniti krajnju cenu.

D10.17 Ako krajnja cena ukljucuje placanje manom, igra¢ sada ima priliku da igra mana osobine (vidi
pravilo D12, “Igranje mana osobina”). Mana osobine moraju biti igrane pre nego §to su cene placene.

D10.18 Igrac placa krajnju cenu bilo kojim redosledom. Delimi¢na placanja nisu dozvoljena.

D10.19 Jednom kada se koraci opisani od D10.11 — D10.18 zavrSe, magija ili osobina postaje odigrana.
Svaka osobina koju izaziva igranje magije ili stavljanje osobine na niz izaziva se u ovom trenutku. Zatim
prednost dobija sledeci igra¢ po redosledu igranja.

D10.20 Neke magije i osobine mogu naloZiti da prilikom igranja jedan od protivnika uradi nesto §to bi inace
uradio igrac¢ koji kontroliSe magiju ili osobinu, recimo odabere mete ili nacin na koji ¢e magija ili osobina
uticati na svoje mete. Protivnik to radi onda kada bi to inace uradio igra¢ koji kontroliSe magiju ili osobinu.

D10.21 Ako ima viSe od jednog protivnika koji bi mogao naciniti ovakav izbor, igra¢ koji kontroliSe magiju
ili osobinu bira jednog protivnika koji ¢e naciniti izbor.

D10.22 Ako magija ili osobina nalaZe onome ko je kontrolise i drugom igracu da istovremeno urade nesto u
trenutku odigravanja magije ili osobine, to prvo radi onaj ko kontroliSe tu magiju ili osobinu, pa tek zatim
drugi igrac. Ovo je izuzetak od pravila A4.40

D10.30 Igranje magije ili osobine koja menja krajnje cene nece uticati na magije i osobine koje su ve¢ na nizu.
D10.40 Igra¢ ne moZe poceti da igra magiju ili aktivnu osobinu kojoj je efektom zabranjeno da bude igrana.
D11 Rukovanje izazvanim osobinama

D11.10 Posto se nikada ne igraju, izazvane osobine se mogu izazvati ¢ak i kada nije ispravno igrati magije i
osobine, i efekti koji sprecavaju igranje osobina ne uti¢u na njih.

D11.20 Izazvana osobina se izaziva kad god dogadaj u igri ili stanje igre odgovaraju uslovu izazivanja te
osobine. Kada faza ili korak pocinje, bice izazvane sve osobine koje se izazivaju “na pocetku” te faze ili
koraka. Osobinu kontrolise onaj ko je kontrolisao objekat njenog porekla u trenutku kada je izazvana. Ona
ima tekst osobine koja ju je stvorila, i nijedno drugo svojstvo. Osobina ne radi niSta kada se izazove, vec je
igrac koji je kontroliSe automatski stavlja na niz ¢im bi neki igra¢ dobio prednost.

D11.30 Ako je viSe osobina izazvano od poslednjeg puta kada je igra¢ dobio prednost, svaki igra¢, po ANI
redosledu, stavlja izazvane osobine koje kontroliSe na niz redosledom koji sam izabere. (Vidi pravilo A4.40)
Onda igraci ponovo proveravaju i razreSavaju efekte stanja dok god se oni stvaraju, a zatim osobine koje su
izazvane tokom ovog procesa idu na niz. Ovaj proces se ponavlja dok god se efekati stanja stvaraju i izazvane
osobine izazivaju. Zatim odgovarajudi igra¢ dobija prednost.

D11.40 Kada izazvana osobina ode na niz, onaj ko je kontroliSe pravi izbore koji bi bili zahtevani dok igra
aktivnu osobinu, prateci isti postupak (vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”). Ako ispravni
izbori ne mogu biti napravljeni (ili ako pravilo ili trajni efekat na neki drugi nacin ¢ini osobinu neispravnom),
osobina se jednostavno uklanja sa niza.

D11.50 Efekti nekih izazvanih osobina su izborni (one sadrZe oblik reci “moze”, kao u: “Kad god igrac igra Zutu
magiju, moZes dobiti 10 Zivota.”). Ove osobine idu na niz kada su izazvane, bez obzira da li onaj ko ih
kontroliSe namerava da primeni moguénost koju mu osobina daje ili ne. Izbor se pravi kada se osobina
razresi. Slicno ovome, na niz normalno idu i izazvane osobine koje imaju efekat “osim ako” je nesto istinito
ili igra¢ izabera da uradi nesto; “osim ako” deo osobine se utvrduje pri razreSavanju osobine.

D11.60 Osobina se izaziva samo jednom svaki put kada se desi njen dogadaj izazivanja. Medutim, moZe biti



izazvana i viSe puta ako jedan dogadaj sadrzi viSe deSavanja. Vidi i pravilo D11.90
Primer: Sveto Tlo ima osobinu ¢iji dogadaj izazivanja kaZe: "Kad god magija ili osobina koju
kontroliSe protivnik izazove da izvor ode na tvoje odlagaliste iz igre, vrati taj izvor u igru." Ako
protivnik odigra magiju koja unistava viSe izvora, osobina Ce se izazvati po jednom za svaki izvor
stavljen na tvoje odlagaliste tokom razreSavanja magije, i svi ti izvori Ce se vratiti u igru.

D11.70 Osobina se izaziva samo ako se dogadaj izazivanja zaista desi. Efekat koji je sprecen ili zamenjen nece
izazvati ni$ta.

Primer: Osobina koju izaziva nanoSenje Stete nece biti izazvana ako je sva Steta sprecena.

D11.80 Izazvane osobine sa uslovom koji sledi direktno posle dogadaja izazivanja (na primer, “Kada/Kad
god/Na [dogadaj izazivanja], ako [uslov], [efekat]”), proveravaju da li je uslov istinit kao deo dogadaja
izazivanja; ako nije, osobina se ne izaziva. Osobina ponovo proverava uslov pri razreSavanju. Ako uslov nije
ispunjen, osobina ne radi ni§ta. Ovo podseéa na proveru ispravnosti odabrane mete. Pravilo se ne odnosi na
izazvane osobine sa “ako” uslovom bilo gde drugde u svom tekstu, i poznato je kao “pravilo dopunske ‘ako’
klauzule”. Vidi pravilo D5.30.

D11.90 Neke osobine se izazivaju kada bice blokira ili je blokirano u borbi. (Vidi pravilo C7-C12 i pravilo El,
“Ispravni napadi i blokiranja.””) One mogu biti izazvane jednom ili viSe puta, u zavisnosti od teksta osobine.

D11.91 Osobina koja kaZe “Kad god [ovo bice] blokira” izaziva se samo jednom u toku borbe za to bice, ¢ak
i ako ono blokira viSe bi¢a. Osobina se izaziva samo ako je to bice najavljeno kao biée koje blokira.

D11.92 Osobina koja kaze “Kad god [ovo bice] blokira bi¢e” izaziva se po jednom za svako bice koje napada
a blokira ga bice sa ovom osobinom. Osobina se izaziva samo ako je bi¢e sa ovom osobinom najavljeno
kao bice koje blokira.

Primer: Igrac kontrolise promenu Sanac koja kaze: "Svako bice koje kontrolise§ moZe da blokira
dodatno bice" i bice Mnogooki Bazilisk: "Kad god Mnogooki Bazilisk blokira ili je blokiran
bicem, unisti to bice na kraju borbe." Bazilisk moZe blokirati dva bica, a njegova osobina Ce otici
na niz za svako bice koje on blokira: ako blokira dva bica, oba Ce biti unistena na kraju borbe.

D11.93 Osobina koja kaze “Kad god je [ovo bice] blokirano” izaziva se samo jednom u toku borbe za to bice,
¢ak i ako je ono blokirano sa vise bic¢a. Osobina se izaziva i ako efekat naloZi nekom bicu da blokira bice
sa ovom osobinom koje napada, ali samo ako bice koje napada ranije tokom borbe nije ve¢ blokirano.
Osobina se izaziva i ako je bi¢e sa ovom osobinom blokirano efektom umesto bi¢em.

D11.94 Osobina koja kaze “Kad god bice blokira [ovo bice]” izaziva se po jednom za svako bice koje blokira
imenovano bice. Osobina se izaziva i ako efekat naloZi nekom biéu da blokira bi¢e sa ovom osobinom
koje napada, ¢ak i ako je ono ranije tokom borbe ve¢ blokirano. Osobina se nece izazivati ako je bice sa
ovom osobinom blokirano efektom umesto bi¢em.

D11.95 Ako se osobina izaziva kada biée blokira ili je blokirano tacno odredenim brojem bica, ona ¢e se
izazvati samo ako bice blokira ili je blokirano sa ta¢no toliko bi¢a prilikom najave bi¢a koja napadaju ili
blokiraju. Efekti koji dodaju ili uklanjaju bi¢a koja blokiraju mogu izazvati ovakve osobine. Ovo se
primenjuje i na osobine koje se izazivaju kada bice blokira ili je blokirano sa najmanje [broj] bica.

D11.100 Dogadaji izazivanja koji uklju¢uju menjanje zone u kojoj se nalaze objekti nazivaju se “dogadaji
izazivanja pri menjanju zone”. Mnoge osobine sa dogadajima izazivanja pri menjanju zone pokusavaju da
urade nesto datom objektu nakon $to promeni zonu. Tokom razre$avanja, ove osobine traZe objekat u zoni u
koju se premestio. Ako objekat nije moguce pronadi u toj zoni, deo osobine koji pokuSava da uradi nesto sa
objektom nece uraditi ni$ta. Osobina ne uspeva da pronade objekat kada objekat nikada nije uSao u odredenu
zonu, kada je napustio zonu pre nego $to se osobina razresila, ili kada je u zoni koja je skrivena od igraca, kao
§to su biblioteka ili protivnikova ruka. Ovo pravilo se primenjuje ¢ak i ako objekat napusti zonu ali se vrati u
nju pre nego Sto se osobina razresi. Najuobi€ajeniji dogadaji izazivanja pri menjanju zone su kada-ude-u-igru
i kada-napusti-igru dogadaji.



D11.101 Kada-ude-u-igru osobine se izazivaju kada permanent ude u zonu “u igri”. One su napisane u formi
“Kada [ova karta] ude u igru, ...” ili “Kad god [tip] ude u igru, ...” Svaki put kada dogadaj ubaci jedan ili
viSe permanenata u igru, vrsi se provera svih permanenata (ukljucujuci i novopridosle) za kada-ude-u-igru
uslovima izazivanja koji odgovaraju tom dogadaju.

D11.102 Trajni efekti koji menjaju svojstva permanenta rade to od trenutka kada je permanent u igri, ali ne i
pre toga. Permanent nikada nije u igri sa svojim neizmenjenim svojstvima. Medutim, trajni efekti se ne
primenjuju pre nego Sto je permanent u igri. (Vidi pravilo D11.105)

Primer: Ako efekat kaZe: "Svi izvori su bica", i igra se izvor, efekat pretvara taj izvor u bice u
trenutku kada ude u igru, ¢ime izaziva sve osobine koje se izazivaju kada bice ude u igru. Shodno
tome, ako efekat kaZe: "Sva bica gube sve osobine", a bice sa kada-ude-u-igru izazvanom
osobinom ulazi u igru, taj efekat e prouzrokovati da to bice izgubi sve osobine od trenutka kada
Jje u igri, tako da se njegova kada-ude-u-igru osobina nece izazvati.

D11.103 Kada-napusti-igru osobine se izazivaju kada permanent napusti zonu “u igri”’. One su najcesce

napisane u formi: “Kada [ovaj objekat] napusti igru, ...” ili “Kad god [neSto] ode na odlagaliste iz igre, ...”
Osobina koja pokuSava da uradi nesto karti koja je napustila igru traZi tu kartu samo u prvoj zoni u koju je
otisla.

D11.104 Uobicajeno, objekti koji postoje neposredno nakon dogadaja se proveravaju kako bi se ustanovilo da
li dogadaj odgovara bilo kom uslovu izazivanja. Trajni efekti koji postoje u tom trenutku koriste se radi
utvrdivanja uslova izazivanja i “izgleda” objekata umeSanih u dogadaj. Ipak, neke izazvane osobine
moraju biti posebno tretirane jer je objekat sa osobinom moZda napustio igru, napustio zonu vidljivu svim
igradima, ili ga viSe ne kontroliSe odgovarajuci igra¢. Igra mora da “pogleda unazad kroz vreme” kako bi
ustanovila da li se ove osobine izazivaju. Osobine koje se izazivaju u trenutku kada objekat napusti igru,
kada se objekat premesti iz bilo koje vidljive zone u nevidljivu, ili kada igra¢ izgubi kontrolu nad
objektom Ce se izazvati u skladu sa svojim postojanjem i “izgledom” objekta pre samog dogadaja (sa
trajnim efektima koji su postojali u tom trenutku), a ne nakon njega.

Primer: Dva artefakt bica su u igri zajedno sa artefaktom Bezdan Tajni koji ima osobinu: "Kad
god bice ode na odlagaliste iz igre, moZes dobiti 10 Zivota." Igra se vradzbina Prociscenje koja
unistava sve artefakte i promene. Osobina artefakta se izaziva dva puta, iako artefakt ide na
vlasnikovo odlagalisSte istovremeno sa oba artefakt bica; igrac koji ga kontroliSe dobija 20 Zivota.

D11.105 Neki permanenti imaju tekst koji kaze: “Dok [ovaj permanent] ulazi u igru ...”, “[Ovaj permanent]
ulazi u igru sa ...”, “[Ovaj permanent] ulazi u igru kao ...”, ili “[Ovaj permanent] ulazi u igru aktiviran.”
Takav tekst je pasivna osobina, a ne izazvana osobina, ¢iji se efekat desava kao deo dogadaja koji stavlja

permanent u igru.

D11.106 Oreoli mogu imati izazvane osobine koje se izazivaju kada promenjeni permanent napusti igru. Ove
izazvane osobine mogu pratiti oreol do vlasnikovog odlagalista uz pracenje promenjenog permanenta u
koju god zonu da se premestio.

Primer: Oreol Crvena Groznica ima osobinu: "Kada promenjeno bice napusti igru, igrac koji ga
je kontrolisao vezuje Crvenu Groznicu za odabrano bice." Promenjeno bice moZe otici na
odlagaliste, u ruku vilasnika, ili neku trecu zonu. Sama Crvena Groznica u tom trenutku ide na
odlagaliste vlasnika (jer oreol moZe biti u igri samo dok je vezan za permanent), ali e je njena
izazvana osobina "pronaci" na tom odlagalistu i vezati za odabrano bice, ako takvo bice postoji.

D11.110 Neke izazvane osobine se izazivaju pri odredenom stanju igre, recimo kada igra¢ ne kontrolise
permanente odredenog tipa, umesto da ih izaziva neki dogadaj. Ove osobine se izazivaju ¢im stanje igre
odgovara uslovu, i1 idu na niz prvom slede¢om prilikom. Nazivaju se “stanja izazivanja”. (Stanja izazivanja
nisu isto Sto i efekati stanja.) Osobina stanja izazivanja se ne izaziva ponovo sve dok osobina nije jednom
razreSena, sprecena, ili na neki drugi nacin napustila niz. Zatim, ako je objekat sa tom osobinom jos uvek u
istoj zoni i stanje igre se jo$ uvek poklapa sa njegovim uslovom izazivanja, osobina se ponovo izaziva.

Primer: Osobina permanenta kaZe: "Kad god nemas kartu u ruci, vuci kartu." Ako onaj ko kontrolise
ovaj permanent igra poslednju kartu iz ruke, osobina ce se izazvati jednom i nece se izazivati ponovo
sve dok se ne razresi. Ako onaj ko kontrolise taj permanent odigra magiju koja kaZe: "Odbaci svoju



ruku, zatim vuci toliko karata", osobina ce se izazvati tokom razreSavanja magije zato Sto je igraceva
ruka bila trenutno prazna.

D12 Igranje mana osobina

D12.10 Da bi odigrao mana osobinu, igra¢ objavljuje da je igra i placa cenu aktivacije, prate¢i korake u pravilima
D10.12 - D10.19. Mana osobina se razreSava odmah posto je odigrana i ne koristi niz. (Vidi pravilo D9.25)

D12.20 Igra¢ moZe igrati aktivnu mana osobinu kad god ima prednost, ili kada igra magiju ili aktivnu osobinu
koja zahteva pla¢anje manom. Igra¢ takode moZe igrati mana osobinu kad god pravilo ili efekat traZe placanje
manom, ¢ak i usred igranja ili razreSavanja magije ili osobine.

D12.30 Izazvane mana osobine izazivaju se kada je odigrana aktivna mana osobina. Ove osobine se razreSavaju
odmah nakon mana osobine koja ih je izazvala, bez ¢ekanja na prednost. Ako aktivna ili izazvana osobina
proizvodi i manu i neki drugi efekat, i mana i drugi efekat se razreSavaju odmah.

Primer: Oreol Glava Zmaja kazZe: "Kad god je promenjeni izvor aktiviran za manu, igrac koji ga
kontrolise dodaje jos dve zelene mane u svoje izvoriste." Ako igrac aktivira promenjeni izvor za manu
dok igra magiju, dodatna mana se dodaje u igracevo izvoriste odmah, pa on moZe iskoristiti sve tri
proizvedene mane za placanje te magije.

D12.31 Ako izazvana mana osobina dodaje u igracevo izvoriste manu “iste vrste” ili “iste boje”’, a mana
osobina koja je izaziva proizvodi viSe od jedne vrste ili boje mane, igra¢ u ¢ije izvoriSte se mana dodaje
bira vrstu ili boju mane koju izazvana osobina dodaje.

D13 Rukovanje pasivnim osobinama

D13.10 Pasivna osobina moZe stvarati trajni efekat, efekat sprecavanja ili efekat zamene. Ovi efekti traju sve dok
je objekat sa pasivnom osobinom u odgovarajucoj zoni.

D13.20 Mnogi oreoli i opreme imaju pasivne osobine koje menjaju permanent za koje su vezane, ali te osobine
ne odabiraju taj permanent (iako oreoli i opreme obi¢no odabiraju u trenutku vezivanja). Ako se oreol ili
oprema premeste na drugi permanent, osobina prestaje da se primenjuje na prvi permanent i pocinje da menja
novi.

D13.30 Neke pasivne osobine se primenjuju dok je magija na nizu. Ovo su najc¢esce osobine koje se odnose na
sprecavanje te magije. Uz to, osobine koje kazu: “Kao dodatnu cenu igranja ...”, “MoZes igrati [ovaj objekat]
bez pla¢anja njegove mana cene” i “Moze$ platiti [alternativnu cenu] umesto da plati§ mana cenu [ovog
objekta]” takode rade dok je magija na nizu.

Primer: Vodenko kaZe: "Vodenko ne moZe biti sprecen”; ova osobina vaZi dok je on magija na nizu.

D13.40 Neke pasivne osobine se primenjuju dok je karta u bilo kojoj zoni iz koje se mozZe igrati (obi¢no igraceva
ruka). Ovakve osobine se formuli$u na tri na¢ina: “[Karta] se moZe igrati ...”, “[Karta] se ne moZe igrati...”, i
“Igraj [kartu] samo ...”

Primer: Karta bica Luconosa kaZe: "Luconosa se moZe igrati kao iznenadenje." (vidi pravilo B12.54)

D13.50 Za razliku od magija i svih ostalih vrsta osobina, pasivne osobine ne mogu koristiti poslednju poznatu
informaciju o objektu u svrhe utvrdivanja nac¢ina na koji se njihov efekat primenjuje.

D14 RazreSavanje magija i osobina

D14.10 Svaki put kada svi igraci uzastopno kazu “dalje”, objekat (magija, osobina, ili borbena $teta) sa vrha niza
se razreSava. (Vidi pravilo D17, “Efekti”)

D14.20 Razresenje magije ili osobine moZe ukljucivati nekoliko koraka, koji se izvrSavaju dolenavedenim
redom.



D14.21 Ako magija ili osobina traZi odabrane mete, ona proverava da li su te mete jo$ uvek ispravne. Meta
uklonjena iz igre ili iz zone naznacene magijom ili osobinom je neispravna. Meta moZe postati neispravna
i ako se njena svojstva izmene nakon igranja magije ili osobine, ili ako efekat promeni tekst magije.
Magija ili osobina je sprecena ako su sve njene mete, za svaku instancu reci “odabran”, sada neispravne.
Ako magija ili osobina nije sprecena, ona ¢e se razreSiti normalno i uticati samo na mete koje su jos uvek
ispravne. Ako je meta neispravna, magija ili osobina ne mogu izvrsiti bilo koju radnju nad njom, niti
naterati metu da izvrSi neku radnju. Ako magija ili osobina treba da zna informaciju o jednoj ili viSe meta
koje su sada neispravne, ona ¢e koristiti trenutnu ili poslednju poznatu informaciju o neispravnoj meti.

Primer: Prsti Noci su crno iznenadenje koje kaZe: "Unisti odabrano Zuto bice. Ne moZe biti
regenerisano. Vuci kartu." Ako bice nije ispravna meta tokom razresavanja ove magije (recimo
ako je dobilo osobinu Anti-Crno, promenilo boju ili napustilo igru), onda su Prsti Noci spreceni.
Igrac koji kontroliSe Prste Noci ne vuce cak ni kartu.

Primer: Hodnik Senki je crvena vradzbina koja kaZe: "Do tri odabrana bica ne mogu da blokiraju
do kraja poteza." Ako jedno od tri odabrana bica postane Anti-Crveno pre razreSavanja ove
magije, Hodnik Senki nije sprecen jer su druga dva bica i dalje ispravne mete. Od ova tri bica,
samo ono koje je dobilo osobinu Anti-Crveno moZe blokirati do kraja poteza.

D14.22 Igrac koji kontroliSe magiju ili osobinu prati njena uputstva napisanim redosledom. Medutim, efekti
zamene mogu izmeniti ove radnje. U nekim slucajevima, tekst drugog dela karte moZe promeniti znacenje
teksta koji je iSao pre (na primer, “Unisti odabrano bice koje nije crno. Ne moZe biti regenerisano”, ili
“Spreci odabranu magiju, zatim deaktiviraj do Cetiri izvora. Ako je magija sprecena na ovaj nacin, stavi je
na vrh ili dno biblioteke vlasnika umesto na njegovo odlagaliste.”). U ovakvim slucajevima ne treba
primenjivati jedan po jedan efekat bez razmiSljanja, veé procitati ceo tekst i primeniti ispravnu radnju.

D14.23 Ako efekat nudi neke izbore razlicite od izbora koji su ve¢ nacinjeni kao deo igranja magije ili
osobine, igra¢ objavljuje svoj izbor dok primenjuje efekat. Igra¢ ne moze izabrati moguénost koja je
neispravna ili nemoguca. (Na primer, igra¢ ne moze izbeci posledice nepreduzimanja izborne radnje ako
nije u stanju da ispuni sve traZene uslove te radnje.) Vucenje karte se nikada ne smatra nemoguc¢om
radnjom, ¢ak ni kada u biblioteci igrac¢a nema vise karti.

Primer: Magija kaze: "MoZes Zrtvovati bice. Ako to ne uradis, gubis 40 Zivota." Igrac koji ne
kontrolise nijedno bice ne moZe izabrati mogucnost Zrtvovanja.

D14.24 Neke magije i osobine imaju viSe koraka ili radnji oznacenih razdvojenim recenicama ili klauzulama.
U ovim slu¢ajevima, izbori za prvu radnju vrse se po ANI redosledu, a zatim se prva radnja izvrSava
istovremeno. Zatim se prave izbori za drugu radnju po ANI redosledu, pa se i ta radnja izvrSava
istovremeno, i tako dalje. Vidi pravilo A4.40.

D14.25 Ako efekat daje igracu moguénost da plati manom, on moZe igrati mana osobine pre preduzimanja te
radnje. Ako efekat nareduje ili dozvoljava igracu da igra magiju tokom razreSenja, igra¢ dodaje tu magiju
na vrh niza, a zatim nastavlja da je igra pracenjem pravila od D10.11-D10.19 (sem S§to nijedan igrac ne
dobija prednost nakon njenog igranja); prethodna magija ili osobina zatim nastavlja da se razreSava, $to

.....

tokom razreSavanja.

D14.26 Ako efekat trazi informaciju od igre (kao Sto je broj bi¢a u igri), ona se odreduje samo jednom, kada
se taj efekat primenjuje. Efekat koristi trenutnu informaciju odredenog permanenta ako je taj permanent
jos uvek u igri, ili trenutnu informaciju odredene karte u navedenoj zoni; u suprotnom, efekat koristi
poslednju poznatu informaciju koju je objekat imao pre napustanja te zone. Postoje dva izuzetka od ovog
pravila: 1) pasivne osobine ne mogu koristiti poslednju poznatu informaciju (vidi pravilo D13.50), i 2)
ako efekat nanosi Stetu rasporedenu na nekoliko bica ili igraca, koli¢ina i raspored Stete su utvrdeni kada
je ta magija ili osobina otisla na niz (vidi pravilo D3.60). Ako tekst osobine navodi da objekat radi nesto,
to radi objekat kakav postoji (ili je najskorije postojao), a ne sama osobina.

D14.27 Efekat koji se odnosi na svojstva objekta proverava samo vrednost traZenih svojstava, bez obzira na
ostala svojstva koja objekat takode moze imati.
Primer: Netrpeljivost kaZe: "Unisti odabrani artefakt.”" Efekat ove magije unistava artefakt bice.



D14.28 Ako se efekat osobine odnosi na konkretan objekat koji nije odabrana meta, efekat i dalje utice na taj
objekat cak i ako se njegova svojstva izmene.
Primer: Zeleno bice Mnogooki Bazilisk kaZe: "Kad god Mnogooki Bazilisk blokira ili je blokiran
bicem, unisti to bice na kraju borbe." Ako Bazilisk blokira bice, a zatim to bice prestane da bude
bice pre nego Sto se izazvana osobina razresi, permanent e ipak biti unisten.

D14.29 Magija sa niza ulazi u igru pod kontrolom onoga ko je kontrolisao magiju (za permanente) ili sa niza
ide na odlagaliste vlasnika (za iznenadenja i vradZbine) kao poslednji korak razreSavanja magije. Osobina
se uklanja sa niza i prestaje da postoji kao poslednji korak razreSavanja osobine.

D15 Magije i osobine sa odabranom metom

D15.10 Magija iznenadenja ili vradZbine odabira svoju metu ako tekst koji ¢e se pratiti pri razreSavanju koristi
varijantu izraza “odabrano [nesto]”, gde je “neSto” izraz koji opisuje objekat, igraca ili zonu. (Ako aktivna ili
izazvana osobina iznenadenja ili vradzbine koristi re¢ “odabrano”, ta osobina odabira metu, a ne magija.)

D15.20 Aktivna ili izazvana osobina odabira metu ako koristi izraz “odabrano [nesto]”, gde je “neSto” izraz koji
opisuje objekat, igraca ili zonu.

D15.30 Magije oreola uvek odabiraju metu. Metu oreola ogranicava njegova klju¢na osobina “promeni [tip]”
(vidi pravilo E3.130, “Promeni”). Oreol kao permanent ne odabira niSta; samo dok je magija on odabira
metu. Aktivna ili izazvana osobina oreola kao permanenta moZe odabirati metu. Oprema ne odabira metu ni
dok je magija ni kao permanent, ali je opremanje osobina sa odabranom metom (vidi pravilo E3.120,
“Opremi”). Aktivna ili izazvana osobina opreme kao permanenta moZe odabirati metu.

D15.40 Magije koje mogu imati nula ili viSe meta imaju odabranu metu samo ako su jedna ili viSe meta zaista
odabrane za njih.

D15.50 Samo su permanenti ispravne mete magija i osobina, osim ako sama magija ili osobina 1) naglasSava da se
moZe odabrati objekat u drugoj zoni ili igrac, ili 2) odabira objekat koji ne mozZe postojati u zoni “u igri”,
poput magije ili osobine.

D15.60 Magija ili osobina na nizu je neispravna meta za samu sebe.
D15.70 Zamena meta

D15.71 Odabrana meta magije ili osobine moZe se zameniti samo drugom ispravnom metom. Ako meta ne
moZe biti zamenjena nekom drugom ispravnom metom, prvobitno odabrana meta ostaje nepromenjena.
Primer: Iznenadenje Voda AdZijazma kaZe: "Voda AdZijazma nanosi 30 Stete odabranom crnom
bicu ili spreci iducih 60 Stete koji bi bili naneti odabranom bicu koje nije crno u ovom potezu.”
Ako ova magija treba da nanese 30 Stete odabranom crnom bicu, a iznenadenje Preusmeravanje
zamenjuje njenu metu, meta se moze uspesno zameniti samo ako je u igri josS jedno crno bice.

D15.72 Modalne su one magije i osobine koje imaju razli¢ite uslove odabiranja za svaki mod razdvojene
izrazom “ili”. Igra¢ moZe izabrati odredeni mod samo ako mozZe odabrati sve njegove mete. Zamena
odabrane mete magije ili osobine ne moZe promeniti njen mod.

Primer: Ako Voda AdZijazma iz prethodnog primera treba da nanese 30 stete odabranom crnom
bicu, zamenom njene mete ne moze se spreciti iducih 60 Stete odabranom bicu koje nije crno, vec
se samo moZe naneti Steta drugom odabranom crnom bicu.

D15.73 Rec¢ “ti” u tekstualnom delu objekta nije meta.
Primer: Crna vradZbina Dodir Smrti kaZe:"Odabrani igrac gubi 40 Zivota, a ti dobijas 40 Zivota."
Ova magija ima samo jednu metu u svom prvom delu, dok ti (onaj ko je kontroliSe) nisi meta.

D16 Vucenje karte



D16.10 Igra¢ vuce kartu njenim stavljanjem sa vrha svoje biblioteke u svoju ruku. Ovo se deSava kao radnja igre
na pocetku koraka vucenja svakog igraca, a moZe se uciniti i kao deo cene ili efekta magije ili osobine.

D16.20 Karte se mogu vuéi samo jedna po jedna. Ako je igracu naloZeno da vuce vise karti, on preduzima toliko
pojedinacnih vucenja karte.

D16.21 Ako efekat nalaZe da viSe igrac¢a vuce karte, prvo aktivni igra¢ preduzima sva svoja vucenja, a zatim
ovo ¢ine svi ostali igraci po redosledu igranja.

D16.22 Ako efekat nalaZe da viSe igraca vuce karte u 2na2 varijanti Magicno srce, prvo desni igra¢ aktivnog
tima preduzima sva svoja vucenja, zatim levi igra¢ svoja vucenja, zatim neaktivni tim ¢ini ovo isto.

D16.30 Ako nema karti u biblioteci igraca a efekat nudi tom igra¢u moguénost da vuce kartu, igra¢ moZe izabrati
da to ipak ucini (vidi pravilo D14.23 i sledecu tacku).

D16.40 Igrac koji pokusa da vuce kartu iz prazne biblioteke gubi partiju iduci put kada bi neki igra¢ dobio
prednost. Ovo je efekat stanja (vidi pravilo D21.56).

D16.50 Ako efekat pomera karte iz igraceve biblioteke u njegovu ruku bez koriséenja rec¢i “vuci”, igrac nije
vukao te karte. Ovo je vazno za osobine koje se izazivaju prilikom vucenja karata, kao i za osobine koje
menjaju vucenje karti.

Primer: VradZbina Demonski Mentor kazZe: "Nadi u svojoj biblioteci kartu i stavi tu kartu u svoju
ruku. Zatim promesaj svoju biblioteku." lako ovo dodaje kartu u ruku igraca, ne racuna se kao

vucenje karte jer magija ne koristi rec "vuci”, i stoga nece izazvati osobinu promene Mracni Strahovi
koja kaZe: "Kad god neki protivnik vuce kartu, Mracni Strahovi mu nanose 10 Stete.”

D16.60 Neki efekti menjaju vucenje karti.

D16.61 Efekat koji zamenjuje vucenje karte se primenjuje ¢ak i ako karta ne bi mogla biti vucena jer vise
nema karti u igracevoj biblioteci.

D16.62 Ako efekat zamenjuje vucenje unutar sekvence vucenja nekoliko karti, efekat zamene se kompletira
pre nastavljanja sekvence.

D16.63 Neki efekti izvode dodatne radnje na karti nakon njenog vucenja. Ako je vucenje zamenjeno, dodatna
radnja se ne izvodi ni na jednoj karti koja je vucena kao ishod tog efekta zamene ili bilo kojih kasnijih
efekata zamene.

D17 Efekti

D17.10 Kada se magija ili osobina razresi, moZe stvoriti jedan ili viSe jednokratnih ili trajnih efekata. Pasivne
osobine mogu stvoriti jedan ili viSe trajnih efekata. Neki efekti su efekti sprecavanja ili efekti zamene. Efekti
stanja nisu stvoreni magijama ili osobinama; oni su stvoreni odredenim pravilima igre.

D17.20 Efekti se primenjuju samo na permanente osim ako uputstvo u tekstualnom delu ne kaze drugacije (ili
ako je potpuno jasno da se mogu primeniti samo na objekte u jednoj ili vise drugih zona).
Primer: Efekat kojim svi izvori postaju bica nece uticati na sve karte na odlagalistima igraca, ve¢
samo na izvore u igri. Efekat koji kaZe da magije koStaju viSe pri igranju ce vaZiti samo za magije na
nizu, jer magije postoje samo na nizu - isti objekti su karte dok su u ruci, permanenti dok su u igri...

D17.30 Ako efekat pokuSa da uradi neSto nemoguce, on i dalje radi onoliko koliko je moguce.
Primer: Ako igrac drZi u ruci dve karte, efekat crne vradZbine Urok koji kaZe: "Odabrani igrac¢

odbacuje tri karte" ce ga naterati da odbaci obe karte koje ima u ruci.

D18 Jednokratni efekti



D18.10 Jednokratni efekti rade neSto samo jednom i nemaju trajanje. Primeri ukljucuju nanoSenje Stete, unistenje
permanenta, i pomeranje objekta u drugu zonu.

D18.20 Neki jednokratni efekti nalaZu igracu da uradi nesto kasnije u igri (obi¢no je odredeno vreme) umesto
kada se razreSe. Ova vrsta efekata zapravo stvara novu osobinu koja ¢eka da se izazove. (Vidi pravilo D5.40)

D19 Trajni efekti

D19.10 Trajni efekti menjaju svojstva objekata ili menjaju pravila igre za odredeni ili neodredeni period. Trajni
efekti mogu biti stvoreni razreSenjem magije ili osobine ili pasivnom osobinom objekta.

D19.20 Trajni efekti koji menjaju svojstva permanentima rade to simultano sa ulaskom permanenta u igru. Oni
ne dozvoljavaju da permanent prvo ude u igru sa “prirodnim” svojstvima. Posto se ovi efekti primenjuju dok
permanent ulazi u igru, primenite ih pre nego Sto ustanovite da li ¢e permanent svojim ulaskom u igru

izazvati neke osobine.

D19.30 Trajni efekti magija i osobina

D19.31 Trajni efekti stvoreni razreSenjem magije ili osobine traju koliko je navedeno od strane magije ili
osobine koja ih je stvorila (recimo “do kraja poteza”). Ako trajanje nije navedeno, traju do kraja partije.

D19.32 Trajni efekti magija, aktivnih osobina i izazvanih osobina koje menjaju svojstva ili menjaju kontrolu
nad jednim ili viSe objekata ne uti¢u na objekte koji nisu bili pod uticajem trajnog efekta kada je on
poceo. Vazno je zapaziti da ovi efekti rade razlicito od trajnih efekata koji poti¢u od pasivnih osobina.
Trajni efekti koji ne menjaju svojstva ili onoga ko kontroliSe objekte menjaju pravila igre, tako da oni
mogu uticati i na objekte koji nisu bili pod uticajem trajnog efekta kada je on poceo.

Primer: UdruZeni Napad je Zuto iznenadenje ¢iji efekat kaZe: "Bica koja kontrolises dobijaju
+10/+10 do kraja poteza.” Ovaj efekat daje bonus svim bic¢ima koja si kontrolisao kada se ova
magija razreSila, cak i ako kasnije u toku poteza izgubis kontrolu nad njima, ali ne utice na bica
koja uvedes u igru nakon toga.

Primer: Skrivanje je joS jedno Zuto iznenadenje ciji efekat kaZe: "Spreci svu borbenu Stetu koja bi
bila naneta u ovom potezu." Ovaj efekat ne menja svojstva bilo kog objekta, Sto znaci da menja
pravila igre, pa ce uticati cak i na borbenu Stetu bica koja nisu bila u igri kada je trajni efekat
poceo. Takode utice i na borbenu Stetu permanenata koji postanu bic¢a kasnije u toku poteza.

D19.33 Ako razreSenje magije ili osobine koja stvara trajni efekat sadrZi promenljivu, vrednost te
promenljive se odreduje samo jednom, pri razreSavanju. Vidi pravilo D14.26.

D19.34 Neki efekti aktivnih ili izazvanih osobina mogu imati oznac¢enu duZinu trajanja u formi “dok god ...”
Ako se “dok god” duZina trajanja zavrsi izmedu kraja igranja aktivne osobine (ili stavljanja izazvane
osobine na niz) i trenutka kada bi se efekat prvi put primenio, efekat ne radi niSta. On ne pocinje i ne
zavrSava se odmabh, niti traje zauvek.

D19.40 Trajni efekti pasivnih osobina

D19.41 Trajni efekat stvoren pasivhom osobinom nije “zakljucan”; on se primenjuje u bilo kom datom
trenutku na bilo Sta $to njegov tekst odreduje.

D19.42 Efekat se primenjuje stalno, sve dok je permanent koji ga stvara u igri ili dok je objekat koji ga stvara
u odgovarajuéoj zoni.
Primer: Zuta promena Junacke Pesme je permanent sa pasivnom osobinom koja kaze: "Bica koja
kontroliseS imaju +10/+10." Ova osobina stvara efekat koji trajno daje +10/+ 10 svakom bicu u
igri koje kontrolises. Ako steknes kontrolu nad bicem, ono dobija ovaj bonus; ako izgubis kontrolu
nad bicem, ono gubi bonus. Magija bica koju igras i koja bi obicno stvorila 20/20 bice, umesto
toga stvara 30/30 bice. Ono ne ulazi u igru kao 20/20 bice pa se nakon toga menja u 30/30 bice.



D19.50 Interakcija trajnih efekata

D19.51 Vrednosti svojstava objekta se odreduju tako §to se pocne od samog objekta, pa se primenjuju trajni
efekti slede¢im redosledom nivoa: (/) efekti kopiranja (vidi pravilo E4, “Kopiranje objekata™), (2) efekti
promene kontrole, (3) efekti promene teksta, (4) efekti promene tipa i podtipa, (5) svi ostali trajni efekti,
osim onih koji menjaju snagu i/ili izdrzljivost, i (6) efekti koji menjaju snagu i/ili izdrzljivost. Unutar
svakog nivoa ovog redosleda prvo se primenjuju efekti osobina koje menjanja svojstva, pa zatim svi ostali
efekti. Za efekte koji menjaju snagu i/ili izdrZljivost (nivo 6), prvo se primenjuju (6.1) efekti osobina koje
menjaju svojstva, zatim (6.2) ostali efekti nepomenuti do kraja ove recenice, zatim (6.3) promene od
brojaca, zatim (6.4) efekti koji menjaju snagu ili izdrZljivost ali ih ne podeSavaju na precizno odredenu
vrednost ili broj, i na kraju (6.5) efekti koji zamenjuju vrednost snage i izdrZljivosti bi¢a. Vidi i pravila za
redosled vremenskih oznaka i zavisnost (pravila D19.52-D19.57).

Primer: U igri su Junacke Pesme, promena koja kaZe: "Bica koja kontroliSes imaju +10/+10", i
20/20 bice koje kontrolise protivnik. Ako efektom steknes kontrolu nad ovim bicem, ono dobija
+10/+10 od Junackih Pesama i postaje 30/30. Ako kasnije izgubis kontrolu nad ovim bicem,
efekat Junackih Pesama prestaje da se primenjuje na njega i ono je ponovo 20/20.

Primer: U igri je bice Pakosnik koje kaZe: "Ostala crna bic¢a dobijaju -10/-10" i zeleno 10/20 bice
Severnjak. Ako efekat promeni boju Severnjaka u crnu, on dobija -10/-10 i postaje 0/10 bice. Ako
se njegova boja kasnije promeni u Zutu, efekat Pakosnika prestaje da se primenjuje na njega i on
ponovo postaje 10/20.

Primer: Uvodis u igru Orkozloba, 10/10 bice sa Ubrzanjem. Efekat mu stavilja +10/+10 brojac,
¢ineci ga 20/20 bicem. Efekat koji kaZe: "Odabrano bice dobija +30/+30 do kraja poteza" se
primenjuje na njega, ¢ineci ga 50/50 bicem. U igru ulazi Utvrdenje, promena koja kaze:
"Deaktivirana bica koja kontrolises imaju +0/+20", pa deaktivirani Orkozlob postaje 50/70.
Protivnik zatim igra iznenadenje Jednakost na Orkozloba, ¢iji efekat kaZe: "Odabrano bice gubi
sve osobine i postaje 0/10 bice do kraja poteza." Orkozlob gubi Ubrzanje pa ne moZe napasti u
ovom potezu, i postaje 10/40 bice do kraja poteza (0/10, plus +10/+10 od brojaca, plus +0/+20
od promene).

D19.52 Ako efekat treba da bude primenjen u razli¢itim nivoima, svaki deo efekta se primenjuju u
odgovaraju¢em nivou. Ako efekat poc¢ne da se primenjuje u jednom nivou, nastaviée da se primenjuje na
istu grupu objekata u svakom drugom primenljivom nivou, ¢ak i ako se osobina koja stvara efekat ukloni
tokom ovog procesa ili ucini da tip objekta vise nije odgovarajudi.

Primer: Efekat oreola Samopovredivanje kaZe: "Promenjeno bice dobija -10/-10 i Zastrasuje", Sto
Jje istovremeno i efekat koji menja snagu ili izdrzljivost, i jedan od “ostalih” trajnih efekata. Deo
da bice "ZastraSuje" se primenjuje u nivou 5, zatim se deo "dobija -10/-10" primenjuje u nivou 6.
Primer: Krocenje Kerbera ima efekat koji kaZe: "Deaktiviraj odabrano bice i stekni kontrolu nad
njim do kraja poteza. To bice dobija osobinu Ubrzanje do kraja poteza.” Ovo je istovremeno i
efekat promene kontrole i jedan od “ostalih” trajnih efekata. Deo sa sticanjem kontrole se
primenjuje u nivou 2, a zatim bice dobija osobinu Ubrzanje u nivou 5.

Primer: Efekat promene Budenje Prirode kaze: "Svi izvori su 20/20 bica koja su i dalje izvori."”
Ovo je istovremeno i efekat promene tipa i efekat koji odreduje snagu i izdrZljivost. Efekat
promene tipa se primenjuje na sve izvore u nivou 4, a efekat odredivanja snage i izdrZljivosti se
primenjuje na iste permanente u nivou 6. Kada bi isti efekat glasio "Svi izvori postaju 20/20 bica",
redosled se ne bi promenio iako do nivoa 6 ovi permanenti vise ne bi bili izvori.

D19.53 Za efekat se kaZe da je “zavisan” ako (a) se primenjuje u istom nivou kao drugi efekat (vidi pravilo
D19.51) i (b) primenjivanje drugog bi promenilo tekst ili postojanje prvog efekta, ono na Sta se odnosi, ili
Sta radi bilo kojoj stvari na koju se odnosi. U suprotnom, efekat se smatra nezavisnim od drugih efekata.

D19.54 Efekat zavisan od jednog ili viSe drugih efekata ¢eka na svoju primenu dok se svi ovi efekti ne
primene, ¢ak i ako ovo izazove da se osobina koje menja svojstva primeni nakon nekog drugog efekta.
Ako bi se vise zavisnih efekata na ovaj nacin primenilo istovremeno, oni se primenjuju po “medusobno
relativnom redosledu vremenskih oznaka”. Ako nekoliko zavisnih efekata pravi zavisnu petlju, ovo
pravilo se ignorise i efekti u zavisnoj petlji se primenjuju po redosledu vremenskih oznaka.



D19.55 Vremenska oznaka objekta je vreme kada je uSao u zonu u kojoj je trenutno, sa dva izuzetka: (1) Ako
dva ili viSe objekta ulazi u zonu (ili zone) istovremeno, aktivni igra¢ odreduje njihov redosled vremenskih
oznaka u trenutku kada udu u tu zonu. (2) Kad god oreol ili oprema postanu vezani za permanent, oreol ili
oprema dobijaju novu vremensku oznaku.

D19.56 Trajni efekat stvoren pasivnom osobinom ima istu vremensku oznaku kao objekat na kome je pasivna
osobina ili vremensku oznaku efekta koji je stvorio ovu osobinu, $ta god da je novije.

D19.57 Trajni efekat stvoren razreSenjem magije ili osobine dobija vremensku oznaku u trenutku kada je
stvoren.

D19.58 Jedan trajni efekat moZe ponistiti drugi. Ponekad ishod jednog efekta odreduje da li se drugi efekat
primenjuje ili $ta drugi efekat radi.

Primer: Dva oreola su igrana na isto bice: "Promenjeno bice dobija osobinu Letac" i
"Promenjeno bice gubi osobinu Letac". Nijedan od ovih efekata ne zavisi od drugog, jer nista ne
menja ono na Sta oni uticu ili nac¢in na koji uticu. Njihova primena po redosledu vremenskih
oznaka znaci da “pobeduje” onaj efekat koji je poslednji stvoren. NevaZno je da li je efekat
privremen (kao Sto je "Odabrano bice gubi osobinu Letac do kraja poteza") ili globalan (kao Sto
je "Sva bica gube osobinu Letac”").
Primer: Jedan efekat kaZe: "Zuta bica dobijaju +10/+10", a drugi: "Promenjeno bice je Zuto."
Promenjeno bice dobija +10/+10 od prvog efekta bez obzira koja mu je prvobitna boja.

D19.59 Neki efekti mogu zameniti snagu i izdrZljivost bica. Kada se primenjuju, oni uzimaju vrednost snage i
primene je na izdrZljivost objekta, i uzmu vrednost izdrZljivosti objekta i primene je na snagu objekta.
Ovi efekti se primenjuju nakon svih ostalih efekata koji uticu na snagu i izdrZljivost (vidi pravilo
D19.51). Bilo koji drugi efekti koji se primenjuju nakon izvr§ene zamene primenjuju se normalno.

Primer: Bicu 10/20 je efektom dato +0/+10. Onda drugi efekat zameni snagu i izdrZljivost bica.
Njegova nova snaga i izdrZljivost su sada 30/10. Posto se efekat zamenjivanja snage i izdrZljivosti
razresi, drugi efekat daje bicu +40/+0. Snaga i izdrZljivost bica su sada 70/10.

Primer: Bicu 10/20 je efektom dato +0/+10. Onda drugi efekat zameni snagu i izdrZljivost bica.
Njegova nova snaga i izdrZljivost su sada 30/10. Ako se +0/+10 efekat zavrsi pre efekta koji
zamenjuje snagu i izdrZljivost, bice postaje 20/10. Ako nakon zamene snage i izdrZljivosti neki
efekat doda bicu +0/+20, ono postaje 20/30.

D19.60 Efekti menjanja teksta
D19.61 Efekat koji menja tekst objekta zamenjuje samo one reci koje se koriste na ispravan nacin (na primer,
re¢ za boju koja se koristi kao re¢ koja odreduje boju, rec za tip izvora koja se koristi kao tip izvora, ili re¢
za tip bica koja odreduje tip bica). Efekat ne moZe da promeni imenicu kakva je ime karte, ¢ak ni ako ta

imenica sadrzi re€ ili niz slova iste kao re¢ Izvora magije za boju, osnovni tip izvora, ili tip bica.

D19.62 Efekti koji dodaju ili oduzimaju osobine ne menjaju tekst objekta na koji uticu, tako da bilo koje
osobine koje su dodeljene objektu ne mogu biti promenjene efektima koji menjaju tekst tog objekta.

D19.63 Magije i osobine koje stvaraju simbol-bica koriste tipove bi¢a da odrede i tip bi¢a i ime simbol-bica.
Ove rec¢i mogu biti promenjene, zato Sto se koriste kao tip bica, iako se takode koriste i kao ime bica.

D19.64 Tekstualni deo simbol-bica (ako postoji) i njegov tip su odredeni magijom ili osobinom koja ih je
stvorila. Ova svojstva mogu biti promenjene efektima promene teksta.

D20 Efekti zamene i sprecavanja

D20.10 Efekti zamene i spreavanja su trajni efekti koji ¢ekaju da se odredeni dogadaj desi i onda totalno ili
delimi¢no zamenjuju taj dogadaj. Ovi efekti se ponasaju kao “Stit” oko onoga na Sta uticu.
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D20.11 Efekti koji koriste frazu “umesto toga” ili re¢ “umesto” su efekti zamene. Efekti zamene uglavnom
koriste frazu “umesto toga” da oznace koji dogadaji ¢e biti zamenjeni drugim dogadajima i koriste oblik
reci “preskociti” da oznace koji dogadaji, koraci, faze ili potezi ¢e biti zanemareni.

D20.12 Efekti koji kazu: “[Ovaj permanent] ulazi u igru sa ...”, “Dok [ovaj permanent] ulazi u igru ...”, ili
“[Ovaj permanent] ulazi u igru kao ...” su efekti zamene.

D20.13 Trajni efekti koji kazu: “[Ovaj permanent] ulazi u igru ...” ili “[Objekti] ulaze u igru ...” su efekti
zamene.

D20.14 Efekti koji koriste re¢ “spreci” su efekti sprecavanja. Efekti sprecavanja koriste re¢ “spreci” da
oznace koji dogadaji se nece desiti.

D20.20 Efekti zamene i spre¢avanja primenjuju se trajno kako se dogadaji desavaju — oni nisu unapred zakljucani
u vremenu.

D20.30 Ne postoje neka odredena ograni¢enja oko igranja magija ili osobina koje stvaraju efekte zamene ili
sprecavanja. Takvi efekti traju sve dok se ne iskoriste ili dok im trajanje ne istekne.

D20.40 Efekti zamene ili spreCavanja moraju postojati pre nego $to se odgovarajucéi dogadaj desi — oni ne mogu
“vratiti vreme” i promeniti nesto Sto se ve¢ desilo. Obi¢no se magije i osobine koje stvaraju ovakve efekte
igraju u odgovor na bilo $ta $to bi stvorilo dogadaj koji se Zeli spreciti, i na taj nacin se razreSavaju pre nego
Sto se taj dogadaj zaista desi.

Primer: Igrac moZe igrati osobinu regeneracije u odgovor na magiju koja bi unistila bice koje on
kontroliSe. Igrac mora igrati Antimagiju koja kaZe: "Spreci odabranu magiju" kao odgovor na magiju
koju Zeli da spreci — ako se ta magija razresi, kasno je za sprecavanje.

D20.50 Ako je dogadaj sprecen ili zamenjen, on se nikada ne desi. Umesto njega se deSava izmenjeni dogadaj,
koji moZze izazvati neke osobine. [zmenjeni dogadaj moze sadrZati i uputstva koja ne mogu biti izvrSena, i u
tom slucaju igrac¢ jednostavno zanemaruje nemoguce uputstvo.

D20.51 Ako bi nesto nanelo O Stete, uopSte ne nanosi Stetu. To znaci da se nece izazvati osobine koje izaziva
nanoSenje Stete. To takode znaci da efekti zamene koji povecavaju Stetu nemaju dogadaj koji bi zamenili,
pa ni oni nemaju efekat.

D20.52 Neke osobine kazu: “moZes [A]. Ako to uradis, [B].” Klauzula “ako to uradi§” odnosi se na izbor da
se uradi dogadaj [A], bez obzira na to kakvi se dogadaji stvarno dese kao rezultat te odluke. Ako je [A]
zamenjeno potpuno ili delimi¢no nekim drugim dogadajem, klauzula “ako to uradis” odnosi se na dogadaj
koji je zamenio dogadaj [A].

D20.60 Efekti zamene

D20.61 Efekat zamene dobija samo jednu priliku za svaki dogadaj i ne izaziva sopstveno ponavljanje.
Primer: Igrac kontrolise dve promene Opsada, sa osobinom koja kaZe: "Ako nesto nanese Stetu
bicu ili igracu, umesto toga nanosi duplu Stetu tom bicu ili igracu."” Bice koje normalno nanosi 10
Stete nanece 40 Stete — ne samo 20, ali ne ni beskonacnu kolicinu Stete. Svaki efekat zamene dobija
samo po jednu priliku, pa ¢e prvi duplirati Stetu na 20, a drugi duplirati ovu Stetu na 40.

D20.62 Regeneracija je efekat zamene unistenja. Re¢ “umesto” se podrazumeva u definiciji regeneracije.
“Regenerisi [permanent]” znaci “Sledeci put kada bi [permanent] bio uni$ten u ovom potezu, umesto toga
ukloni svu Stetu sa njega (ako je oStecen), aktiviraj ga (ako je deaktiviran), i (ako je u borbi) ukloni ga iz
borbe.” Osobine koje izaziva nanoSenje Stete izazivaju se ¢ak i kada je permanent regenerisan.

D20.63 Neki efekti zamenjuju Stetu nanetu jednom bicu ili igracu istom Stetom koja se nanosi drugom bicu ili
igracu; ovakvi efekti se nazivaju efekti “preusmeravanja”. Ako bilo koje bie viSe nije u igri ili nije vise
bice kada bi Steta bila preusmerena, efekat ne radi nista.



D20.64 Neke magije ili osobine zamenjuju deo ili celinu sopstvenog efekta ili efekata kada se razrese. Takvi
efekti se nazivaju efekti samo-zamene. Kod primene efekata zamene na dogadaj, prvo se primenjuju efekti
samo-zamene, a tek zatim ostali efekti zamene.

D20.65 Preskakanje radnje, koraka, faze, ili poteza je efekat zamene. “Preskoci [ne$to]” je isto kao “Umesto
da uradis [nesto], ne radi nista.” Jednom kada je korak, faza, ili potez zapoceo, on viSe ne moze biti
preskocCen — bilo koji efekat preskakanja ¢e cekati do iduce prilike.

D20.66 Bilo $ta zakazano za preskoceni korak, fazu, ili potez se nece desiti. Bilo Sta $to ceka “sledece”
deSavanje neCega, Ceka na prvo deSavanje koje nije preskoCeno. Ako dva efekta zahtevaju od igraca da
preskodi sledeée desSavanje, taj igra¢ mora preskociti sledeca dva; jedan efekat ¢e se zadovoljiti
preskakanjem prvog deSavanja, dok ¢e drugi cekati do slede¢eg deSavanja koje se moZe preskociti.

D20.67 Neki efekti zamene mogu reéi “umesto toga [nesto] ili [nesto drugo]” Ovakvi efekti se nazivaju
modalni efekti zamene. Mod se bira dok se efekat zamene primenjuje. Ako bi se modalni efekat zamene
primenio na viSe dogadaja, razli¢it mod moZe biti izabran za svaki dogadaj. Modalni efekat zamene ne
izaziva sopstveno ponavljanje, bez obzira na izabrani mod. Igra¢ ne moZe izabrati mod koji je nemogu¢.

D20.68 Neki efekti zamenjuju vucenje karti. Ovi efekti se primenjuju ¢ak i kada ne bi bilo moguce vudi karte
jer je igraceva biblioteka prazna. Ako efekat zamenjuje vucenje usred sekvence pojedinacnih vucenja
karti, kompletiraju se sve radnje koje zahteva zamena, ako je to moguce, pre nastavljanja sekvence. Ako
bi efekat nalozio igracu da vuce kartu i izvr$i dodatnu radnju na toj karti, a vucenje je zamenjeno, dodatna
radnja se ne primenjuje ni na jednoj karti koja je vucena kao rezultat tog efekta zamene.

D20.70 Efekti sprecavanja
D20.71 Efekti sprecavanja se dele na efekte sprecavanja Stete i efekte spreCavanja magija ili osobina.

D20.72 Efekti sprecavanja Stete odnose se na Stetu koja bi bila naneta. Neki efekti sprecavanja se odnose na
odredenu koli¢inu Stete - na primer, “Spreci iducih 40 Stete koji bi bili naneti odabranom bicu ili igracu u
ovom potezu”. Ovi efekti rade kao “Stitovi”. Ako bi “zaSti¢enom” bicu ili igracu bilo naneto 10 Stete, ova
Steta je spreCena. Sprecavanje ovih 10 Stete smanjuje postojeci Stit za 10, pa on moZe spreciti jos 30 Stete
do kraja poteza. Ako bi zasti¢enom bicu ili igracu §teta bila naneta istovremeno od dve ili viSe stvari, onaj
ko kontroliSe bice ili “zaSti¢eni” igrac bira koju ée Stetu §tit prvo spreciti. Jednom kada se §tit smanji na 0,
sva preostala Steta se nanosi normalno. Ovakvi efekti broje samo koli¢inu Stete; broj dogadaja ili izvora
njenog porekla nije vazan. Neki efekti mogu spreciti po sledecih X Stete koja bi bila naneta veéem broju
bica koja dele neko zajednicko svojstvo; ovakvi efekti stvaraju §tit za svako odgovarajudée bice kada se
magija ili osobina koja stvara efekat razresi — kasnija promena svojstava ili ulazak odgovarajucih bi¢a u
igru ne izazivaju dodavanje novih ili nestajanje postojecih Stitova.

D20.73 Efekti sprecavanja magija ili osobina odnose se na “poniStavanje” magija i osobina. Spreciti magiju
znaci premestiti je sa niza na vlasnikovo odlagaliSte. Spreciti osobinu znaci ukloniti je sa niza. Magije i
osobine koje su sprecene se ne razreSavaju i nijedan njihov efekat se ne deSava. Igrac koji je igrao
sprecenu magiju ne dobija “nadoknadu” za bilo koju cenu koju je ve¢ platio. Mana kojom je plac¢ena
sprecena magija je nepovratno izgubljena i ne izaziva mana udar.

D20.80 Porekla Stete

D20.81 Primena nekih efekata zavisi od porekla Stete, na primer: “Sledeci put kada bi ti neSto crveno Sto
izaberes nanelo $tetu u ovom potezu, spreci tu Stetu.” Ako efekat trazi od igraca da izabere nesto §to
nanosi §tetu, on prakti¢no bira poreklo Stete; igra¢ moZe izabrati permanent, magiju na nizu (ukljucujudi i
magiju artefakta, bica, ili promene), ili bilo koju kartu ili permanent na koje se poziva objekat na nizu
(ukljucujudi i bice koje je rasporedilo borbenu Stetu na nizu, ¢ak i ako to bice vise nije u igri ili viSe nije
bice). Poreklo je izabrano kada je efekat stvoren. Ako igrac izabere permanent, efekat sprecavanja ée se
odnositi na sledecu $tetu koju bi taj permanent naneo, bez obzira da li je ona nastala kao posledica neke



od osobina tog permanenta ili borbene Stete koju on nanosi. Ako igra¢ izabere magiju artefakta, bica, ili
promene, efekat sprecavanja ¢e se odnositi na bilo koju Stetu koja potice od te magije ali i od permanenta
koji ona postaje kada se razresi.

D20.82 Neki efekti magija i osobina sprecavaju ili zamenjuju samo $tetu ¢iji izvor porekla ima odredena
svojstva, kao Sto su Steta od bica ili $teta odredene boje. Kada bi nesto nanelo Stetu, ““Stit” proverava
svojstva onoga Sto je nanosi. Ako se svojstva vise ne podudaraju, Steta ne moZe biti sprecena ili

zamenjena. Ako iz bilo kog razloga §tit ne spreci ili ne zameni Stetu, Stit nije iskoriscen.

D20.83 Neki efekti pasivnih osobina sprecavaju ili zamenjuju samo Stetu ¢iji izvor porekla ima odredena
svojstva. Za takve efekte, spre¢avanje ili zamena se primenjuju na $tetu koju nanose permanenti sa tim
svojstvom i na bilo koja Stetu ¢iji izvor porekla nije u igri a ima to svojstvo.

D20.90 Medusobni odnosi efekata zamene i sprecavanja

D20.91 Ako dva ili viSe efekata zamene ili sprecavanja pokusavaju da promene nacin na koji dogadaj utice
na objekat ili igraca, onaj ko kontroliSe objekat na koji se utice (ili njegov vlasnik, ako ga niko ne
kontrolise) ili igra¢ na koga se utiCe bira efekat koji se primenjuje. Zatim se drugi efekat primenjuje ako
je to jos uvek moguce. Ako bar jedan od primenljivih efekata jeste efekat samozamene (vidi pravilo
D20.64), taj efekat se primenjuje pre ostalih efekata zamene. Ako dva ili viSe igraca treba da nacini ove
izbore istovremeno, izbori se prave ANI redosledom (vidi pravilo A4.40).

Primer: Dva permanenta su u igri. Jedan je promena koja kaZe: "Ako bi karta otisla na
odlagaliste, umesto toga je ukloni iz igre"”, a drugi je bice koje kaZe: "Ako bi [ovo bice] otislo na
odlagaliste iz igre, umesto toga ga moZes staviti na vrh biblioteke vlasnika." Onaj ko kontrolise
bice koje bi bilo unisteno odlucuje koje efekat zamene ce se prvi primeniti; drugi ne radi nista.

D20.92 Efekat zamene moZe postati primenljiv na dogadaj kao ishod drugog efekta zamene koji menja taj
dogadaj.
Primer: Jedan efekat kaZe: "Za svakih 10 Zivota koje bi dobio, umesto toga vuci kartu", a drugi
kaze: "Ako bi vukao kartu, umesto toga vrati kartu iz svog odlagalista u svoju ruku.” Oba efekta se
kombinuju (bez obzira na redosled kojim su nastali): Umesto dobijanja 10 Zivota, igrac stavija
kartu iz svog odlagalista u svoju ruku.

D21 Efekti stanja

D21.10 Efekti stanja su posebna kategorija koja se odnosi samo na dolenavedene uslove. Osobine koje ¢ekaju
odredeno stanje igre su izazvane osobine, a ne efekti stanja. (Vidi pravilo D5, “Izazvane osobine.”)

D21.20 Efekti stanja su uvek aktivni i njih ne kontroliSe nijedan igrac.

D21.30 Kad god bi igra¢ dobio prednost (vidi pravilo D9, “Vreme odigravanja magija i osobina”), igra proverava
sve navedene uslove za efekte stanja. Svi primenljivi efekti se razreSavaju kao jedan dogadaj, pa se provera
ponavlja. Kada se ne stvori nijedan novi efekat stanja, izazvane osobine idu na niz i zatim odgovarajuci igra¢
dobija prednost. Ova provera se pravi i tokom koraka odbacivanja (vidi pravilo C15.30); ako se bilo koji od
navedenih uslova primenjuje, aktivni igra¢ dobija prednost; u suprotnom, nijedan igra¢ ne dobija prednost.

D21.40 Za razliku od izazvanih osobina, efekti stanja ne obracaju paznju na to Sta se deSava tokom razreSavanja
magije ili osobine.

Primer: Igrac ima 4 karte u ruci i kontrolisSe Manusa, bice sa osobinom: "Manus ima snagu i
izdrZljivost jednake broju karata u tvojoj ruci puta 10." Protivnik igra Vecnu Zagonetku, artefakt koji
kaZe: "Na pocetku koraka vucenja svakog igraca, taj igrac stavlja sve karte iz svoje ruke na dno svoje
biblioteke bilo kojim redosledom, zatim vuce toliko karata." Na pocetku svog koraka vucenja, igrac
prvo vuce kartu (ova radnja ne koristi niz), ¢cime Manus postaje 50/50 nakon provere efekata stanja.
Zatim na niz ide osobina Vecne Zagonetke. Manus Ce usred razreSavanja ove osobine privremeno
imati izdrZljivost 0, ali Ce se vratiti na 50 kada se njeno razreSavanje zavrsi. Ovo ée mu omoguditi da
preZivi sledecu proveru efekata stanja. Suprotno ovome, neka osobina koja se izaziva kada igrac¢



nema karti u ruci ¢e otici na niz nakon razreSenja osobine Vecne Zagonetke, jer se njen dogadaj
izazivanja desio tokom razreSavanja ove osobine.

D21.50 Lista efekata stanja:
D21.51 Igrac sa 0 ili manje Zivota gubi partiju.
D21.52 Bice izdrZljivosti O ili manje ide na odlagaliSte vlasnika. Regeneracija ne moZe zameniti ovaj dogada;.

D21.53 Bice izdrZljivosti vece od 0 sa smrtonosnom Stetom na sebi biva uniSteno. Smrtonosna Steta je
koli¢ina Stete veca ili jednaka izdrZljivosti bi¢a. Regeneracija moZe zameniti ovaj dogadaj.

D21.54 Oreol koji nije vezan za permanent ili menja neispravan permanent ide na odlagaliSte vlasnika.
D21.55 Simbol-bice u zoni razli¢itoj od zone “u igri” prestaje da postoji.

D21.56 Igrac koji je probao da vuce kartu iz prazne biblioteke od poslednje provere efekata stanja gubi
partiju.

D21.57 Kopija magije u zoni razli¢itoj od niza prestaje da postoji. Kopija karte u bilo kojoj zoni razlicitoj od
niza ili zone “u igri” prestaje da postoji.

D21.58 Oprema vezana za neispravan permanent skida se sa tog permanenta ali ostaje u igri.
D21.59 Ako permanent istovremeno ima +10/+10 i -10/-10 broja¢ na sebi, oba se uklanjaju sa njega (daju 0).
D22 Rukovanje “beskonacnim” petljama

D22.10 Igra ponekad moZe do¢i u stanje u kome bi se nekoliko radnji moglo beskona¢no ponavljati. Ova pravila
(ponekad zvana “pravila konac¢nosti””) propisuju kako prekinuti takve petlje.

D22.20 Ako petlja sadrZi jednu ili viSe izbornih radnji koje kontroliSe jedan igrac, taj igra¢ bira broj. Petlja se
ponavlja ili toliko puta ili dok se drugi igra¢ ne umesa, Sta god da se desi prvo.

D22.30 Ako petlja sadrZi izborne radnje koje kontroliSu dva igraca i radnje oba igraca su neophodne da bi se
petlja nastavila, aktivan igrac (za viSe od dva igraca: aktivan igrad, ili, ako on nije umeSan, prvi umesan igra¢
posle aktivnog igraca po redosledu igranja) bira broj. Drugi igra¢ onda ima dve moguénosti. MoZe izabrati
nizi broj, u kom slucaju se petlja nastavlja toliko puta i racuna se da je prvi igra¢ imao “poslednju re¢”, ili se
moZe sloZiti sa brojem koji je izabrao prvi igrac, u kom slucaju se petlja nastavlja toliko puta i racuna se da je
drugi igra¢ imao “poslednju re¢”. Ovaj redosled izbora se $iri na sve umeSane igrace ako postoji vise od dva
takva igraca, Sto znaci da poslednji neaktivan igra¢ umesan u petlju uvek odreduje njen konacni ishod.

Primer: U igri dva igraca, jedan igrac kontroliSe bice sa osobinom "{0} : [Ovo bice] dobija osobinu
Letad," i drugi igrac kontroliSe permanent sa osobinom "{0} : Odabrano bice gubi osobinu Letac".
"Pravilo konacnosti" omogucava da bez obzira ko je zapoceo dobijanje/gubljenje osobine Letac,
neaktivni igrac uvek ima konacni izbor i tako odlucuje da li ¢e bice imati osobinu Letac ili ne.
(Naravno ovo podrazumeva da je prvi igrac bar jednom dao bic¢u osobinu Letac, inace bice ne leti.)

D22.40 Ako petlja sadrzi samo obavezne radnje, partija se zavrSava nereSeno. (Vidi pravilo A3.42)

D22.50 Ako petlja sadrZi izborne radnje koje kontroliSu razliciti igraci i ove radnje ne zavise jedna od druge,
aktivan igrac bira broj. U ANI redosledu, svaki od neaktivnih igraca se moZe sloziti sa tim brojem ili izabrati
vedi broj. Ovo pravilo se primenjuje ¢ak i ako radnje mogu postojati u razdvojenim petljama umesto u jednoj.

D23 Rukovanje neispravnim radnjama

D23.10 Ako igrac shvati da ne moZe ispravno preduzeti radnju koju je zapoceo, cela radnja se vraca unazad i bilo



koje ve¢ ucinjeno placanje se otkazuje. Nijedna osobina se ne izaziva i nijedan efekat ne primenjuje kao
rezultat vraéene radnje. Ako je radnja bila igranje magije, magija se vrac¢a u zonu iz koje je potekla. Igra¢
takode moZe vratiti bilo koju ispravnu mana osobinu igranu tokom neispravne radnje, osim ako mana od njih
ili od izazvanih mana osobina koje su one izazvale nije potroSena na drugu mana osobinu koja nije vracena.

D23.20 Pri vracanju neispravne magije ili osobine, igra¢ koji je imao prednost zadrZava je i moZe preduzeti neku
drugu radnju ili re¢i “dalje”. Igra¢ moZe ponovo igrati vra¢enu radnju na ispravan nacin ili preduzeti neku
drugu radnju dozvoljenu pravilima.



E Dodatna pravila
El Ispravni napadi i blokiranja

E1.10 Neki efekti ogranic¢avaju najavljivanje bi¢a koja napadaju ili blokiraju ili obavezuju odredena bi¢a da budu
najavljena kao ona koja napadaju ili blokiraju (vidi pravilo C9, “Korak najave bi¢a koja napadaju”, i pravilo
C10, “Korak najave bica koja blokiraju”). Ogranicenje je efekat koji kaZe da bi¢e ne moZe da napada ili
blokira, ili da moZe da napada ili blokira samo ako je ispunjen neki uslov. Obaveza je efekat koji kaze da bice
mora da napada ili blokira, ili da mora da napada ili blokira ako je ispunjen neki uslov.

Primer: Ork Banda je bice sa osobinom: "Ork Banda moZe da napadne samo ako kontrolises vise
bica nego branilac." Ovo je ogranicenje. Glineni Divijan je bice sa osobinom: "Glineni Divljan
napada u svakom potezu ako je sposoban.” Ovo je obaveza.

E1.20 Kao deo najave bic¢a koja napadaju, aktivni igra¢ proverava svako bice koje kontrolise da vidi da li ono
mora napasti, ne moze napasti, ili ima neko drugo ogranicenje ili obavezu pri napadu. Ako se to ogranicenje
ili obaveza kose sa predloZenom najavom, napad je neispravan i aktivni igra¢ mora najaviti drugu postavku
bica za napad. (Aktivirana bica i bi¢a koja nisu platila cenu napada oslobodena su efekata koji bi od njih
zahtevali da napadnu.)
Primer: Igrac kontolise dva Kukavna Orka, bice sa ogranicenjem: "Kukavni Ork ne moZe da napada
ni blokira sam." Ispravno je najaviti samo ta dva Kukavna Orka kao bica koja napadaju ili blokiraju.
Primer: Igrac kontroliSe dva bica: Glinenog Divijana koji "napada u svakom potezu ako je sposoban”
i bice bez osobina. Efekat kaZe: "Samo jedno bice moZe napasti u svakom potezu." Jedini ispravan
napad je samo sa Glinenim Divljanom. Neispravno je napasti drugim bi¢em, sa oba, ili ni sa jednim.

E1.30 Kao deo najave bica koja blokiraju, branilac (igrac koji se brani od napada) proverava svako bice koje
kontrolise da vidi da li ono mora blokirati, ne moZe blokirati, ili ima neko drugo ogranicenje ili obavezu pri
blokiranju. Ako se takvo ogranicenje ili obaveza kose sa predloZenom odbranom, najava je neispravna i
branilac mora najaviti drugu postavku bica koja blokiraju. (Aktivirana biéa i bica koja nisu platila cenu
blokiranja oslobodena su efekata koji bi od njih zahtevali da blokiraju.)

E1.40 Ogranicenje je u sukobu sa predloZenom postavkom bica koja napadaju ili blokiraju ako se ne poStuje.
Obaveza je u sukobu sa predloZenom postavkom bica koja napadaju ili blokiraju 1) ako se ne poStuje, 2) ako
obaveza moZe biti ispunjena bez krSenja ogranicenja, i 3) ako ¢e ispunjavanje te obaveze dozvoliti povecanje
ukupnog broja obaveza koje ta postavka ispunjava.

E1.50 Kada se utvrduje koje obaveze mogu biti ispunjene bez krsenja ogranicenja, ne treba razmatrati opcije za
bice koje ne mozZe ispuniti sopstvenu obavezu. Treba razmatrati sve opcije koje e ispuniti obavezu za bilo
koje bice ili bi¢a sve dok se ukupan broj ispunjenih obaveza povecava (Cak i ako opcija znaci neispunjavanje
druge obaveze koja je prethodno bila ispunjena).

Primer: Igrac kontrolise dva bica: bice koje "blokira ako je sposobno" i bice bez osobina. Efekat kaZe
da: "Bica mogu biti blokirana samo sa dva ili viSe bica." Bice bez osobina nema obavezu da blokira.
Ispravno je najaviti blokiranje sa oba bica ili ne blokirati; neispravno je blokirati samo jednim bicem.

E2 Osobine izbegavanja

E2.10 Osobine izbegavanja ogranic¢avaju mogucénosti za blokiranje bica koje napada. Ovo su pasivne osobine
koje menjaju pravila za korak najave bica koja blokiraju u fazi borbe.

E2.20 Osobine izbegavanja su zbirne (dodaju se jedna na drugu).
Primer: Bice koje je Letac i Anti-Crno ne moZe biti blokirano bicem sa osobinom Letac koje je crno.

E2.30 Neka bic¢a imaju osobine koje ograni¢avaju nacin na koji mogu blokirati. Kao i osobine izbegavanja, i one
menjaju samo pravila za korak najave bica koja blokiraju u fazi borbe. (Ako bice dobije ili izgubi osobinu

izbegavanja posto je ispravno blokiranje najavljeno, ovo ne utice na to blokiranje.)

E3 Klju¢ne osobine



E3.10 Vedina osobina precizno opisuje $ta one rade u tekstualnom delu karte. Neke su, pak, veoma uobicajene ili
bi zahtevale previse prostora da se definiSu na karti. U ovakvim slu¢ajevima, objekat navodi samo ime
osobine kao “kljucnu re¢”’; Cesto iza kljucne reci u zagradi stoji podsetnik (napisan kurzivom) koji saZeto
opisuje to pravilo igre. Ispod su navedene sve klju¢ne osobine igre Izvori magije i sva pravila za njih.

E3.20 Anti

E3.21 Anti je pasivna osobina koja u svojoj formulaciji uvek navodi i jednu od boja Izvora magije nakon
crtice (na primer, “Anti-Crn” ili “Anti-Crven”).

E3.22 Permanent sa osobinom Anti ne moZe biti odabran magijama navedene boje i ne moZe biti odabran
osobinama ¢iji je izvor porekla navedene boje.

E3.23 Permanent sa osobinom Anti ne moZe biti promenjen oreolima te boje. Ti oreoli vezani za permanent
sa osobinom Anti idu na odlagaliste vlasnika kao efekat stanja (vidi pravilo D21, “Efekti stanja”).

E3.24 Permanent sa osobinom Anti ne moZe biti opremljen opremom navedene boje. Takva oprema ‘“‘spada”
sa tog permanenta, ali ostaje u igri (vidi pravilo D21, “Efekti stanja.”).

E3.25 Sprecava se sva Steta koju bi permanentu sa osobinom Anti nanelo neSto navedene boje.

E3.26 Ako bice sa osobinom Anti napada, ono ne moZe biti blokirano bi¢ima navedene boje.

E3.27 Visestruke instance osobine Anti za jednu boju na istom permanentu su zanemarljive.
E3.30 Zastrasuje

E3.31 ZastraSuje je osobina izbegavanja.

E3.32 Bice sa osobinom da ZastraSuje ne moze biti blokirano izuzev crnim bi¢ima i/ili artefakt bi¢ima (vidi
pravilo C10, “Korak najave bic¢a koja blokiraju”).

E3.33 Visestruke instance osobine Zastrasuje na istom bicu su zanemarljive.
E3.40 Izvorni

E3.41 Osobina “Izvorni” je opsti termin. Tekstualni deo karte ¢e precizirati odredeni tip izvora na koji se
odnosi ova osobina (kao $to su Vodeni, Grobni, Vatreni, Sumski, Zemljani).

E3.42 Izvorni je osobina izbegavanja. Bice sa osobinom Izvorni ne moze biti blokirano dok god branilac
kontroliSe bar jedan izvor navedenog tipa (vidi pravilo C10, “Korak najave bica koja blokiraju’).

E3.43 Izvorne osobine istog tipa se ne “poniStavaju” medusobno.
Primer: Ako igrac kontrolise Sumu, taj igrac ne moze blokirati bice sa osobinom Sumski koje ga
napada, cak ni ako i sam kontroliSe bice sa osobinom Sumski.

E3.44 Visestruke instance istog tipa Izvorne osobine na istom bicu su zanemarljive.

E3.50 Isto¢nik

E3.51 Istocnik je posebna izazvana osobina koja se izaziva samo kada se karta na kojoj je napisana odigra
kao izvor i ako se odmah nakon toga plati navedena cena.

E3.52 Ako je karta sa osobinom Isto¢nik odigrana kao izvor, ona ulazi u igru aktivirana. Zatim igra¢ moze
izabrati da plati navedenu cenu ili ne. U slucaju da igra€ ne Zeli ili ne moZe da plati cenu, osobina se nece



izazvati, ali izvor ipak ulazi u igru aktiviran. Ako igrac plati navedenu cenu, osobina ide na niz i po
razreSenju se deSava njen efekat (igra¢ obi¢no vuce kartu).

E3.53 Karta sa osobinom Isto¢nik ulazi u igru normalno (deaktivirana) ako se ne odigra kao izvor ili ako je
neki drugi efekat ubaci u igru kao izvor.
Primer: Vradzbina Posumljavanje kaze: "Nadi u svojoj biblioteci do dve karte koje su i Suma, i
ubaci ih u igru kao izvore." Igrac na ovaj nacin moze ubaciti u igru kao izvor i kartu Duh Prirode
sa osobinom Istocnik, i na ovaj nacin taj izvor nece biti aktiviran kada ude u igru.
E3.54 Osobina Isto¢nik na permanentu u igri je zanemarljiva.

E3.60 Juris$nik

E3.61 Jurisnik je pasivna osobina koja menja pravila za korak borbene $tete (vidi pravilo C11, “Korak
borbene Stete”).

E3.62 Na pocetku koraka borbene Stete, ako bar jedno bice koje napada ili blokira ima osobinu Juri$nik, bica
bez osobine JuriS$nik ne rasporeduju svoju borbenu §tetu. Nakon ovog koraka, umesto da se prede na
korak kraja borbe, faza dobija drugi korak borbene Stete kako bi se razresila borbena Steta preostalih bi¢a
koja su prezivela prvi udar Juri$nika. U drugom koraku borbene Stete svoju borbenu Stetu rasporeduju i
nanose preZivela bica koja napadaju ili blokiraju, ali samo ako nisu nanela borbenu $tetu u prvom koraku.

E3.63 Dodavanje ili uklanjanje osobine Juri$nik nakon prvog koraka borbene Stete nece spreciti bice da
nanese Stetu ili mu dozvoliti da nanese borbenu $tetu dvaput.

E3.64 Visestruke instance osobine Juri$nik na istom bicu su zanemarljive.
E3.70 Leta¢
E3.71 Letac je osobina izbegavanja.

E3.72 Bice sa osobinom Letac¢ ne moZe biti blokirano bi¢ima koja nemaju osobinu Letac. Bice sa osobinom
Leta¢ moZe blokirati bice sa ili bez osobine Leta¢ (vidi pravilo C10, “Korak najave bi¢a koja blokiraju’).

E3.73 Visestruke instance osobine Letac na istom bicu su zanemarljive.
E3.80 Opreznost

E3.81 Opreznost je pasivna osobina koja menja pravila za korak najave bica koja napadaju (vidi pravilo C9,
“Korak najave bica koja napadaju”).

E3.82 Bice sa osobinom Opreznost ne aktivira se kad napada. Zato moZe i blokirati u iduéem potezu.
E3.83 Visestruke instance osobine Opreznost na istom bicu su zanemarljive.
E3.90 Ubrzanje
E3.91 Ubrzanje je pasivna osobina.
E3.92 Bice sa osobinom Ubrzanje mozZe napasti ili koristiti aktivne osobine ¢ija cena ukljucuje simbol
aktiviranja ¢ak i ako nije bilo neprekidno pod kontrolom igraca koji ga kontrolise od pocetka njegovog
najskorijeg poteza (vidi pravilo B12.34).

E3.93 Visestruke instance osobine Ubrzanje na istom bicu su zanemarljive.

E3.100 Razbijac¢



E3.101 Razbijac je pasivna osobina koja menja pravila za rasporedivanje borbene $tete bica koje napada (vidi
pravilo C11, “Korak borbene Stete””). Bice sa osobinom Razbija¢ nema nikakve posebne osobine kada
blokira ili kada nanosi $tetu koja nije borbena Steta.

E3.102 Igrac koji kontroliSe bic¢e sa osobinom Razbijac¢ koje napada prvo rasporeduje Stetu svim bi¢ima koja
blokiraju Razbijaca. Ako je svim tim bi¢ima rasporedena smrtonosna Steta, sva preostala Steta se moze
rasporediti izmedu tih bica i branioca kako onaj ko kontroliSe Razbijaca odluci. Kod provere da li je
rasporedena smrtonosna Steta uzima se u obzir i Steta koja je veé naneta bicu, kao i Steta od drugih bi¢a
koju treba rasporediti u isto vreme (vidi pravilo E3.105). Igra¢ koji kontroliSe Razbijaca ne mora da
rasporedi smrtonosnu $tetu na sva bica koja ga blokiraju, ali u tom slu¢aju ne moze naneti Stetu braniocu.

E3.103 Ako su sva bi¢a koja blokiraju Razbijaca uklonjena iz borbe pre koraka borbene Stete, sva njegova
Steta se nanosi braniocu (igracu koji se brani od napada).

E3.104 Kod rasporedivanja RazbijaCeve Stete uzima se u obzir samo stvarna izdrzljivost bi¢a koje blokira, ne
i druge osobine ili efekti koji mogu promeniti kona¢nu koli¢inu nanete Stete.
Primer: 60/60 zeleno bice sa osobinom Razbijac je blokirano 20/20 Anti-Zelenim bicem. Igrac
koji kontrolise bice koje napada mora rasporediti bar 20 stete na bice koje blokira, iako zna da ce
ta Steta biti sprecena osobinom Anti, a zatim ostalih 40 Stete moZe rasporediti na branioca.

E3.105 Kada ima viSe bica koja napadaju, ispravno je rasporediti Stetu onih bez osobine Razbija¢ na nacin
koji ¢e povecdati Stetu koju Razbija¢ nanosi braniocu (igracu koji se brani od napada).
Primer: Neprolazna Vila je 0/50 bice sa osobinom da "moZe da blokira bilo koji broj bi¢a". Ona
blokira dva bi¢a koja napadaju: 30/30 bice bez osobina i ProZdrljivca, 30/40 bice sa osobinom
Razbijac'i "Kad god ProZdrljivac nanese borbenu Stetu igracu, moZes vuci kartu." Napadac moZe
rasporediti 30 Stete od prvog bica i 20 §tete od Razbijaca na Neprolaznu Vilu, kako bi Razbijac
naneo i 10 Stete braniocu. Ovakvo rasporedivanje ¢e omoguciti napadacu i da vuce kartu.

E3.106 Visestruke instance osobine Razbija¢ na istom bicu su zanemarljive.
E3.110 Regeneracija

E3.111 Regeneracija je aktivna osobina koja stvara efekat zamene unistenja. Napisana u formi “[Cena]:
Regeneracija” znaci “Plati ovu cenu regeneracije: RegeneriSi ovaj permanent”.

E3.112 Posto je ovo efekat zamene, on mora biti aktivan pre pokusanog dogadaja unistenja. Re¢ “umesto” se
podrazumeva u punoj definiciji regeneracije. “Regenerisi [permanent]” znaci “Sledeci put kada bi
[permanent] bio unisten u ovom potezu, umesto toga ukloni svu $tetu sa njega (ako je osteéen), aktiviraj
ga (ako je deaktiviran), i (ako je u borbi) ukloni ga iz borbe” (vidi pravilo D20.62).

E3.113 Efekat regeneracije radi poput $tita koji Stiti permanent (najcesce bice) od unistenja. Jednom kada se
magija ili osobina regeneracije razresi, efekat stoji ¢ekajuci trenutak u kome to biée treba da bude
uniSteno. Ako bi to bi¢e bilo uniSteno, efekat regeneracije ga “spasava”. Bice se tek tada aktivira, sva
Steta se uklanja sa njega, i, ako je bilo u borbi, ono izlazi iz nje. Ovim je §tit regeneracije “potroSen”.

E3.114 Osobina regeneracije moZe se igrati kad god igra¢ ima prednost. Efekat regeneracije “radi” i kada je
permanent aktiviran, i kada nije u borbi, i moZe se stvoriti neogranicen broj $titova u istom potezu (dok se
moZe platiti cena).

E3.115 Izazvane osobine koje izaziva nanoSenje Stete izazivaju se ¢ak i kada je permanent regenerisan.

E3.120 Opremi

E3.121 Opremi je aktivna osobina karti tipa “Artefakt - Oprema”. “[Cena]: Opremi” znaci “Plati ovu cenu
opremanja: VeZi ovu opremu za odabrano bice koje kontroliseS. Igraj ovu osobinu kao vradzbinu.”



E3.122 Opremanje se igra “kao vradzbina”, $to samo znaci da igra¢ mora imati prednost, da to mora biti
tokom glavne faze njegovog poteza, i da niz mora biti prazan. Igra¢ na ovaj nacin nije zaista igrao
vradzbinu. Oprema ulazi u igru neopremljena i ostaje u igri ¢ak i ako opremljeno bice napusti igru.

E3.123 Za vise informacija o podtipu “Oprema”, vidi pravilo B12.20, “Artefakti”.
E3.124 Ako artefakt ima viSe instanci osobine Opremi, bilo koja od ovih osobina moZe biti upotrebljena.
E3.130 Promeni

E3.131 Promeni je pasivna osobina, napisana u formi “Promeni [tip permanenta]”. Klju¢na osobina Promeni
ogranic¢ava ono Sta magija oreola moZe odabrati za metu i ono S§to oreol kao permanent moZe promeniti.

E3.132 Za vise informacija o podtipu “Oreol”, vidi pravilo B12.60, “Promene”.

E3.133 Ako Oreol ima viSe instanci osobine Promeni, primenjuju se sve. Meta magije oreola i permanent koji
oreol menja moraju ispunjavati sve uslove svih instanci osobine Promeni.

E3.140 Pojacanje

E3.141 Pojacanje je pasivna osobina koja radi dok je magija na nizu. “Pojacanje [cena]” znaci “Mozes platiti
i dodatnu [cenu] dok igras ovu magiju”. Izraz “Pojacanje [cena 1] i/ili [cena 2]” znaci istu stvar kao
“Pojacanje [cena 1], Pojacanje [cena 2]”, dakle rade kao dve razdvojene osobine. Pladanje cene (ili cena)
pojacanja date magije prati pravila za plac¢anje dodatnih cena (D10.12 i D10.16-18).

E3.142 Objekti sa pojacanjem imaju dodatne osobine koje ta¢no odreduju $ta se deSava u slucaju da je cena
pojacanja placena. Objekti sa viSe cena pojacanja imaju osobine koje odgovaraju svakoj ceni pojacanja.

E3.143 Ako tekst koji zavisi od pla¢anja cene pojacanja ima jedan ili viSe permanenata i/ili igraca za metu,
onaj ko kontroliSe magiju najavljuje odabrane mete samo ako je izjasnio nameru da plati odgovarajucu
cenu pojacanja. U suprotnom, mete se uopste ne najavljuju.

E3.144 Karta sa poja¢anjem moZe sadrzati fraze: “Ako si platio cenu pojacanja [cena 1]” i “Ako si platio
cenu pojacanja [cena 2]”, gde su cena 1 i cena 2 prva i druga cena pojacanja navedene na karti datim
redosledom. Ovaj tekst se odnosi samo na jednu ili drugu cenu pojacanja, bez obzira na to Sta je igrac koji
kontroliSe magiju zaista potroSio kada je placao cenu. Drugim re¢ima, €itaj “Ako si platio cenu pojacanja
[cena 1]” kao “Ako je prva cena pojacanja navedena na karti pladena”, i ¢itaj “Ako si platio cenu
pojacanja [cena 2] kao “Ako je druga cena pojacanja navedena na karti placena”.

E3.150 Presretac

E3.151 Presretac je pasivna osobina koja funkcioniSe u svakoj zoni iz koje se moZe igrati karta na kojoj je.
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“Presretac” znaci “Mozes igrati ovu kartu kao iznenadenje”.

E3.152 “Kao iznenadenje” u okviru osobine samo znaci da igra¢ mora imati prednost da bi je odigrao. Igra¢
na ovaj nacin nije zaista igrao iznenadenje.

E3.153 Visestruke instance osobine Presreta¢ na istoj karti su zanemarljive.
E4 Kopiranje objekata
E4.10 Neki objekti stvaraju ili sami postaju “kopija” magije, permanenta, ili karte.

E4.20 Kada se kopira objekat, kopija sti¢e vrednosti svojstava originalnog objekta (ime, mana cenu, boju, tip,
podtip, simbol edicije, tekstualni deo, snagu i izdrZljivost) i, samo za objekat na nizu, sve izbore nacinjene pri



njegovom igranju (mod, mete, vrednost za X, kako ¢e uticati na viSestruke mete, da li je pladena cena
pojacanja i sli¢no). Vrednosti koje se mogu kopirati su vrednosti koje su odStampane na objektu (izmenjene
ranijim efektima kopiranja u sluc¢aju da oni postoje). Ostali efekti (ukljucujudi i efekte menjanja tipa) i brojaci
se ne kopiraju.
Primer: Dete iz Kamena je artefakt koji kaZe: "[Plati cenu]: Dete iz Kamena postaje 20/20 artefakt
bice do kraja poteza.” Imitator je plavo bice koje kaZe: "Dok Imitator ulazi u igru, moZes birati bice u
igri. Ako to uradis, Imitator ulazi u igru kao kopija tog bica."” Nakon Sto je Dete postalo 20/20
artefakt bice, Imitator ulazi u igru kao njegova kopija. Imitator je artefakt, a ne 20/20 artefakt bice.
Ipak, i on, kao i Dete iz Kamena, ima istu osobinu Cijim aktiviranjem ce postati 20/20 artefakt bice.

E4.30 Za kopiju, kopirane informacije postaju vrednosti koje se mogu kopirati (zamenjuju prethodne vrednosti
koje se mogu kopirati). Objekti koji kopiraju ovaj objekat ¢e koristiti nove vrednosti koje se mogu kopirati.
Primer: Imitator ulazi u igru kao kopija KavgadZije, 20/20 Zutog bic¢a bez osobina. Zatim drugi
Imitator ulazi u igru kao kopija prvog Imitatora; on je takode 20/20 Zuto bice imena KavgadZija.

E4.40 Objekt koji ulazi u igru “kao kopija” nekog drugog permanenta postaje kopija dok ulazi u igru. On uopste
ne ude u igru “kakav jeste”. Ako tekst koji se kopira ukljucuje bilo koju osobinu koja zamenjuje ulazi-u-igru
dogadaj (npr. “dok ulazi u igru” ili “ulazi u igru sa...””), ta osobina ¢e imati efekta, a izazvace se i bilo koja
kopirana ulazi-u-igru osobina.

E4.50 Kada se kopira permanent, bilo koji izbor koji je bio napravljen za taj permanent se ne kopira. Umesto
toga, ako objekat ulazi u igru kao kopija drugog permanenta, igra¢ koji kontroliSe kopiju moze da napravi
bilo koje “dok ulazi u igru” izbore za nju.

Primer: Lazni Voda kaZe: "Dok LaZni Voda ulazi u igru, izaberi tip bica. Kada Lazni Voda ude u
igru, otkrij tri karte sa vrha svoje biblioteke. Stavi sva bica biranog tipa otkrivena na ovaj nacin u
svoju ruku, a ostale karte na dno svoje biblioteke. Bica biranog tipa dobijaju +10/+10." Imitator
ulazi u igru kao kopija Laznog Vode. On NE kopira izbor nacinjen pri igranju originala, pa Ce igrac
koji kontrolise Imitatora izabrati novi tip bica i otkriti tri karte u potrazi za bicima tog tipa.

E4.60 Neki efekti mogu reci permanentu koji kopira permanent da kopira drugi permanent ostajuci u igri. Ovo ne
izaziva ulazi-u-igru ili napusti-igru osobine, niti ponisStava ostale efekte koji trenutno uti¢u na permanent.
Posto se izbori koji su bili naCinjeni za permanent ne kopiraju, ponekad ¢e kopija karte dobiti osobinu koja se
odnosi na izbor koji nikada nije napravljen. U tom slu¢aju, za izbor se smatra da je “nula” ili “nedefinisan”.
Ako osobina tera igraca da napravi izbor dok kopija ulazi u igru, kopija ée se “secati” tog izbora i nastaviti da
ga koristi, ako je primenljiv, ¢ak i kad kopija kasnije iskopira drugi objekat za koji izbor nikada nije nacinjen;
ako “stari” izbor nije primenljiv, smatra se da je “nula” ili “nedefinisan”. Ako efekat naziva permanent po
imenu, on ga moZe pronadi ¢ak i ako taj permanent promeni ime ili postane kopija ne¢eg drugog.

E4.70 Neki efekti kopiranja mogu dati osobinu kopiji kao deo procesa kopiranja. Ova osobina postaje deo njenih
vrednosti koje se mogu kopirati, zajedno sa bilo kojim drugim osobinama koje su kopirane. Takode, neki
efekti kopiranja mogu izric¢ito naglasiti da ne kopiraju odredena svojstva; oni zadrzavaju sopstvene vrednosti.

E4.80 Kopirati magiju znaci dodati kopiju magije na niz; kopija magije nije “igrana”. Uz svojstva magije,
kopiraju se i sve odluke nacinjene pri igranju magije. Ovo ukljucuje mod, mete, vrednost za X, opcione
dodatne cene (poput cene pojacanja) i slicno (vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”). Izbori
koji se prave pri razreSavanju se ne kopiraju. Ako se efekat kopije poziva na objekte kojima je pladena cena
magije, koriste se objekti kojima je pladena cena originalne magije. Vlasnik kopije magije je igra¢ koji je
kontrolisao magiju koja je stvorila kopiju. Kopiju magije kontroli$e igra¢ koji ju je dodao na niz. Kopija
magije jeste magija, iako nema kartu sa kojom je u vezi. Kopija moZe biti sprecene ili se moZe razresiti, i
koristi ista vremenska pravila kao i “normalne” magije.

E4.81 Kopija magije u zoni razlicitoj od niza prestaje da postoji. Kopija karte u bilo kojoj zoni razlic¢itoj od
niza ili zone “u igri” prestaje da postoji. Ovo je efekat stanja (vidi pravilo D21).

E4.82 Neki efekti kopiranja kaZu da igrac koji kontroliSe kopiju moZe odabrati nove mete za nju. Igra¢ moZe
ostaviti bilo koji broj ve¢ odabranih meta neizmenjenima, ¢ak i ako bi ove mete bile neispravne. Ako



igra¢ odluci da zameni neke ili sve mete, nove mete moraju biti ispravne. Jednom kada igra¢ odluci Sta ée
biti mete kopije, kopija se dodaje na niz sa ovim odabranim metama.

E4.90 Efekat koji nalaze igracu da “igra kopiju” objekta prati pravila za igranje magija i osobina, osim §to se ta
kopija igra dok se druga magija ili osobina razreSavaju. Igranje kopije objekta koji nije izvor prati korake
D10.11 — D10.18 pravila D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”, a zatim kopija postaje odigrana. Odigrana
kopija je magija na nizu i, kao i svaka druga magija, moZe se ili razresiti ili biti sprecena.



F Pravila igre za visSe od dva igraca

F1 Osnove

F1.10 Partija sa viSe igraca je ona partija koja pocinje sa vi§e od dva igraca. Ovaj odeljak sadrzi dodatna izborna
pravila koja se mogu koristiti u partijama sa vise igraca.

F1.20 Ova pravila sadrZe niz mogucnosti koje se mogu koristiti u partijama sa vise igraca i nekoliko razliCitih
varijanti igre za viSe igraca. Jedna partija moze koristiti viSe mogucnosti, ali uvek samo jednu varijantu.

F1.30 Neke turnirske varijante imaju dodatna pravila koja se najcesce odnose na sastav Spila; ovde ih nema.
F1.40 Za razliku od partija Inal, partije sa viSe igrata mogu se nastaviti kada jedan ili viSe igraca napuste igru.

F1.41 Kada igrac napusti igru, svi objekti (vidi pravilo B1.70) u vlasni$tvu tog igrac¢a napustaju igru, sve
magije i osobine na nizu koje kontroliSe taj igra¢ prestaju da postoje, i svi efekti promene kontrole koji
daju tom igracu kontrolu nad nekim objektom prestaju. Onda, ako postoje jo$ neki objekti koje kontrolise
taj igrac, i oni napustaju igru. Ovo nije efekat stanja i deSava se ¢im igra¢ napusti igru. To §to igra¢
napusta igru ne utice na borbenu Stetu koja je na nizu.

Primer: Aca igra Razumno Objasnjenje, oreol koji kaZe: "Kontrolises promenjeno bice" na
Bojaninog Viteza Svetlosti. Ako Aca napusti igru, igru napusta i Razumno Objasnjenje, a Vitez
Svetlosti se vraca pod Bojaninu kontrolu. Ako umesto toga Bojana napusti igru, to ¢ini i Vitez
Svetlosti, a Razumno Objasnjenje ide na Acino odlagaliste.

Primer: Bojana kontroliSa Vilu Poludnicu, bice koje kazZe: "Kad god bice koje Vila Poludnica
osteti ode na odlagaliste u istom potezu, na kraju poteza ubaci to bice u igru pod svojom
kontrolom." Vila Poludnica blokira Acinu Stihiju Plavih Talasa i ubija je, pa Bojana na kraju
poteza ubacuje Stihiju u igru pod svojom kontrolom. Ako Aca napusti igru, igru napusta i Stihija.
Ako umesto toga Bojana napusti igru, igru i dalje napusta i Stihija.

F1.42 Ako bi kontrolu nad objektom stekao igra¢ koji je napustio igru, kontrola nad tim objektom ostaje
nepromenjena. Ako bi simbol-biée uslo u igru pod kontrolom igraca koji vise nije u igri, ono se ne stvara.

F1.43 Ako bi objekat u vlasnistvu igraca koji je napustio igru oti$ao u neku zonu, on napusta igru umesto
toga. Ovo vazi i za osobine koje bi bile dodate na niz.

F1.44 Ako objekat zahteva od igraca koji je napustio igru da napravi izbor, onaj ko kontrolise taj objekat bira
drugog igraca koji ¢e naciniti taj izbor. Ako je prvobitni izbor trebalo da napravi protivnik, igra¢ bira
drugog protivnika ako je to moguce.

F2 Moguénost ograni¢enog dometa uticaja

F2.10 Ograniceni domet uticaja je opcija koja se moZe koristiti u vecini partija sa vise igraca. Uvek se koristi u
varijanti Kraljeva garda (vidi pravilo F8), i ¢esto se koristi kod partija u kojima ucestvuje pet ili vise igraca.

F2.20 Igracev domet uticaja je maksimalna udaljenost od tog igraca na koju on moZe uticati, mereno mestima
igraca. Igraci u okviru tog broja mesta od igraca su u dometu njegovog uticaja. Objekti koje kontroliSu igraci
u okviru dometa uticaja datog igraca su takode u njegovom dometu. Domet uticaja odnosi se na magije,
osobine, efekte, nanoSenje Stete, napadanje, i pravljenje izbora.

F2.21 Najuobicajeniji izbori za ograniceni domet uticaja su 1 ili 2. Razli¢iti igraci mogu imati razli¢it domet.
Primer: Domet uticaja od 1 znaci da ste u tvom dometa uticaja samo ti i igraci koji sede
neposredno do tebe, sa tvoje leve i desne strane.

Primer: Domet uticaja od 2 znaci da ste u tvom dometu uticaja ti i po dva igraca sa tvoje leve i
desne strane.

F2.22 Igra¢ je uvek u dometu sopstvenog uticaja.



F2.23 Koji igraci su u dometu uticaja svakog igraca se utvrduje samo dok pocinje svaki potez.
Primer: U partiji sa pet igraca i dometom uticaja od 1, Aca sedi levo od Marka, a Maja sedi
desno od Marka. Maja nije u Acinom dometu uticaja. Ako Marko napusti igru, Maja ¢e uci u Acin
domet uticaja tek na pocetku sledeceg poteza.

F2.24 Objekat je u dometu igracevog uticaja ako je kontrolisan od strane tog ili nekog drugog igraca koji je u
okviru dometa tog igraca.

F2.30 Bica mogu napasti samo protivnike koji su u dometu uticaja igraca koji ih kontroliSe. Ako nijedan
protivnik nije u igracevom dometu uticaja, bic¢a koja taj igra¢ kontroliSe ne mogu napadati.

F2.40 Objekti i igraci van dometa uticaja ne mogu biti odabrani magijama ili osobina koje taj igra¢ kontrolise.

F2.50 Neke karte zahtevaju da igraci naprave izbore. Ove karte rade drugacije kada se koristi moguénost
ogranic¢enog dometa uticaja.

F2.51 Ako se od igraca traZi da izabere objekat ili igraca, on ga mora izabrati u dometu sopstvenog uticaja.

F2.52 Ako efekat zahteva izbor a nema igraca koji moZe izvrsiti taj izbor u okviru dometa uticaja onoga ko
ga kontroliSe, taj izbor pravi najbliZi odgovarajuci igra€ levo od onoga ko kontrolise efekat.

F2.60 Igra¢ ne mozZe igrati aktivne osobine objekta koji je van njegovog dometa uticaja.

F2.70 Izazvana osobina se izaziva samo ako se njen dogadaj izazivanja desio u potpunosti u okviru dometa
uticaja onoga ko kontroli$e njeno poreklo.

Primer: U partiji sa dometom uticaja od 1, Aca sedi levo od Marka. Marko kontrolise dva oreola
vezana za Acinog KavgadZiju; prvi je sa uslovom izazivanja: "Kad god je promenjeno bice
blokirano", a drugi sa uslovom izazivanja: "Kad god je promenjeno bice blokirano bicem". Acin
KavgadZija napada igraca sa Acine leve strane i postaje blokiran. Osobina Markovog prvog oreola se
izaziva jer je ceo dogadaj (KavgadZija postaje blokiran) u okviru Markovog dometa uticaja. Osobina
Markovog drugog oreola se ne izaziva jer taj dogadaj ukljucuje bice koje je van Markovog dometa.

F2.71 Ako dogadaj izazivanja ukljuuje pomeranje objekta u ili van igratevog dometa uticaja, koristi se
odgovarajuce stanje igre pre ili posle dogadaja da se utvrdi da li se osobina izaziva (vidi pravilo
DI11.110).

Primer: Maja i Aca su izvan medusobnog dometa uticaja. Maja kontroliSe bice Ciji je Aca viasnik
i oboje kontrolisu po Bezdan Tajni, artefakt koji kaze: "Kad god bice ode na odlagaliste iz igre,
moZes dobiti 10 Zivota." Bice je unisteno i ide na Acino odlagaliste. Acin Bezdan Tajni ne reaguje
na ovo jer se dogadaj unistenja desio van Acinog dometa uticaja, dok se osobina Majinog
Bezdana Tajni izaziva iako bice ide na odlagaliste van njenog dometa (jer je dogadaj unistenja
bio u njenom dometu uticaja).

F2.80 Oreol ne moZe promeniti objekat van dometa uticaja igraca koji ga kontroliSe. Ako je oreol vezan za
neispravan permanent, oreol ide na odlagaliSte vlasnika kao efekat stanja (vidi pravilo D21).

F2.90 Oprema ne moZe opremiti objekat van dometa uticaja igraca koji je kontrolise. Ako je Oprema vezana za
neispravan permanent, ona se skida sa tog permanenta ali ostaje u igri. Ovo je efekat stanja (vidi pravilo
D21).

F2.100 Magije i osobine ne mogu uticati na objekte ili igrac¢e van dometa uticaja onoga ko ih kontroliSe. Delovi
efekta koji pokuSaju da uticu na objekte/igrace van dometa nece uraditi nista; ostatak efekta deluje normalno.
Primer: U partiji sa Sest igraca gde svaki igrac ima domet uticaja od 1, Aca igra Oluju koja kaZe:
"Oluja nanosi 20 stete svakom bicu." Oluja nanosi 20 Stete svim bi¢ima koja kontrolisu Aca, igrac sa
Acine leve, i igrac sa Acine desne strane. Nijednom drugom bicu nece biti naneta Steta.



F2.110 Ako magija ili osobina zahteva informaciju od igre, dobic¢e samo informaciju u okviru dometa uticaja
onoga ko je kontrolise. Ona ne vidi objekte ili dogadaje van dometa uticaja onoga ko je kontrolise.

Primer: U partiji sa Sest igraca gde svaki igrac ima domet uticaja od 1, Aca kontrolise Simbol
Zajednistva koji kaZe: "Svako bice dobija +10/+10 za svako drugo bice u igri koje deli tip bica sa
njim." Simbol Zajednistva ¢e pojacati Acine jedinice proveravajuci samo bica koja kontrolisu Aca,
igrac sa Acine leve, i igrac sa Acine desne strane. NeCe uzeti u obzir nijedno drugo bice.
Primer: U istoj partiji, Marko sedi sa Acine desne strane. Simbol Zajednistva ¢e pojacati Markova
bica proveravajuci samo bica koja kontroliSu Marko i Aca. Oni su jedina dva igraca u okviru dometa
kako Marka tako i onoga ko kontrolise Simbol Zajednistva.

F2.120 Efekti zamene i spreCavanja cekaju da se odredeni dogadaj desi i onda kompletno ili delimi¢no zamene
taj dogadaj. Ograniceni domet uticaja moZe izazvati da zamenjeni dogadaj sadrzi uputstva koja ne mogu biti
izvrSena, kada igrac prosto zanemaruje nemoguca uputstva. Vidi pravilo D20, “Efekti zamene i sprecavanja”.

F2.121 Ako efekat zamene pokusa da natera magiju ili osobinu da utie na objekat ili igraca van dometa
uticaja onoga ko je kontroliSe, taj deo dogadaja ne radi nista.
Primer: Aca igra Grom ("Grom nanosi 20 Stete odabranom bicu ili igracu") na Markovog
Fanatika. Marko u odgovor igra Fanatikovu osobinu koje kaze: "[cena]: Iducih 10 Stete koji bi
bili naneti Fanatiku u ovom potezu nanose se odabranom bicu umesto toga." Odabrano bice
kontrolise Bojana, koja nije u Acinom dometu uticaja. Kada se Grom razresi, on nanosi samo 10
Stete Fanatiku;, Grom ne moZe naneti stetu Bojaninom bicu jer ona nije u Acinom dometu uticaja.

F2.122 Ako magija ili osobina stvara efekat koji sprecava Stetu koju bi nesSto nanelo, taj efekat moZe uticati
samo na porekla Stete u dometu uticaja onoga ko kontroliSe tu magiju ili osobinu. Ako magija ili osobina
stvara efekat koji sprecava Stetu koja bi bila naneta bicu ili igracu, taj efekat moZe uticati samo na bica i
igrace koji su u dometu uticaja onoga ko kontroliSe tu magiju ili osobinu. Ako magija ili osobina stvara
efekat koji sprecava Stetu, ali ni poreklo te Stete ni njen primalac nisu precizirani, efekat sprecava Stetu
samo ako su i poreklo i primalac Stete u okviru dometa uticaja onoga ko kontrolise tu magiju ili osobinu.

Primer: Marko je u Acinom dometu uticaja, ali Bojana nije. Aca kontroliSe promenu koja kaZe:
"Spreci svu Stetu koju bi nanela bica." Bojana napada Marka bicima; ta bica mu nanose Stetu.
Primer: Marko je u Acinom dometu uticaja, ali Bojana nije. Bojana napada Marka bicem, Marko
blokira svojim bicem. Aca igra Skrivanje, iznenadenje koje kaze "Spreci svu borbenu Stetu koja bi
bila naneta u ovom potezu." Bojanino bice i Markovo bice ipak nanose Stetu jedno drugom.

F3 Mogucénosti napada na levo ili napada na desno
F3.10 Neke partije sa vise igraca koriste opciona napad na levo ili napad na desno pravila.

F3.11 Ako se koristi opcija napada na levo, igra¢ moZe napasti samo protivnika koje sedi neposredno sa
njegove leve strane. Ako je najbliZi levi protivnik udaljen vise od jednog mesta, igra¢ ne moZe napasti.

F3.12 Ako se koristi opcija napada na desno, igra¢ moZe napasti samo protivnika koji sedi neposredno sa
njegove desne strane. Ako je najbliZi desni protivnik udaljen viSe od jednog mesta, igra¢ ne moZe napasti.

F4 Mogucénost napada na viSe protivnika

F4.10 Neke varijante igre za viSe igraca dozvoljavaju aktivnom igracu da istovremeno napada vise drugih igraca.
Ako se ova opcija koristi, igra¢ takode mozZe izabrati da napadne samo jednog igraca tokom neke faze borbe.

F4.20 Dok pocinje faza borbe, igra¢ koji napada ne bira protivnika koji ¢e postati branilac. Umesto toga, svi
protivnici igraca koji napada postaju branioci tokom faze borbe.

F4.21 Bilo koje pravilo, objekat, ili efekat koji se odnose na “branioca” odnose se samo jednog odredenog
branioca, ne na sve branioce odjednom. Ovo ¢e obi¢no biti branilac koga bice sa osobinom napada; ako
ima viSe branilaca koji mogu biti izabrani, igra¢ koji kontroliSe osobinu bira jednog.



F4.30 Dok napadac najavljuje bica koja napadaju, on bira kog branioca ¢e svako od ovih njegovih bi¢a napasti.
Vidi pravilo C9, “Korak najave bi¢a koja napadaju”.

F4.31 Ogranicenja i obaveze koje se ne primenjuju pri napadu na odredenog igraca procenjuju se na osnovu
celokupne postavke bica koja napadaju. Ogranicenja i obaveze koje se primenjuju pri napadu na
odredenog igraca primenjuju se samo na bica koja napadaju bas tog igraca. Celokupna postavka bic¢a koja
napadaju mora i dalje biti ispravna (vidi pravilo D1, “Ispravni napadi i blokiranja”).

Primer: Marko napada Acu Orkozlobom i napada Bojanu bicem koje ima osobinu Vatreni. Da li
Jje moguce blokirati Vatreno bice zavisi samo od toga da li Maja kontrolise izvor tipa Vatra.
Primer: Aca Zeli da napadne Marka Ork Bandom koja izmedu ostalog kazZe: "Ork Banda moZe da
napadne samo ako kontroliSes vise bica nego branilac.” Aca mora da kontroliSe samo jedno bice
viSe od Marka da bi Ork Banda mogla da ga napadne, iako Bojana moZda kontroliSe najvise bica.

F4.40 Ako bic¢a napadaju vise od jednog igraca, svaki branilac najavljuje bica koja blokiraju po ANI redosledu
dok pocinje korak najave bica koja blokiraju (vidi pravilo A4.40 i pravilo C10, “Korak najave bica koja
blokiraju”). Prvi branilac odmah najavljuje sva njegova bi¢a koja blokiraju, zatim drugi branilac, i tako dalje.

F4.41 Branilac moZe blokirati samo bi¢ima koja kontroliSe. Ta bi¢a mogu blokirati samo bic¢a koja napadaju
tog igraca, a ne mogu blokirati bica koja napadaju ostale igrace.

F4.42 Kada se utvrduje da li branilac ispravno blokira svojim bi¢ima, zanemaruju se sva bi¢a koja napadaju
ostale igrace i sva bica koja blokiraju ali ih kontroliSu ostali igraci.

F4.50 Borbena $teta se rasporeduje po ANI redosledu. Izuzev ovoga, korak borbene Stete ide kao i u igri 1nal.
Vidi pravilo C11, “Korak borbene Stete”.

F5 Moguénost pomeranja bica

F5.10 Varijanta “Kraljeva garda” uvek koristi moguénost pomeranja bica, a ova opcija se moZe koristiti i u

ostalim varijantama koje dozvoljavaju timsko igranje. Varijante igre za viSe igraca koji se takmice kao
pojedinci obi¢no ne koriste ovu mogucénost.

F5.20 Svako bi¢e ima osobinu pomeranja: “@, izaberi saigraca: Birani igrac stice kontrolu nad ovim bi¢em. Igraj
ovu osobinu kao vradzbinu.” Pomereno bice se prosto aktivira i preseli na “teritoriju” saigraca, koji time stice
kontrolu nad ovim bi¢em. Pomeranje bica igra se kao vradzbina (samo u glavnoj fazi igraevog poteza, kada
on ima prednost i kada je niz prazan). Bice se moZe pomeriti samo u okviru dometa uticaja (vidi pravilo F2).

F6 Varijanta “Krug”
F6.10 Krug je varijanta igre za viSe igraca u kojoj svaki igra€ igra za sebe i takmici se protiv svih ostalih igraca.
F6.20 Pre pocetka partije dogovaraju se opcije koje ¢e se koristiti. Krug obi¢no koristi dolenavedene opcije.

F6.21 Ako se koristi opcija ograni¢enog dometa uticaja, on se odreduje pre pocetka partije; svaki igra¢ ima
identi¢an domet uticaja, koji je obi¢no 1. Vidi pravilo F2, “Moguénost ograni¢enog dometa uticaja”.

F6.22 Mora se koristiti samo jedna opcija za napad. Obicno je dozvoljen napad na levo, ali je moguce umesto
toga koristiti napad na desno ili napad na viSe protivnika (vidi pravila F3 i F4).

F6.23 U varijanti Krug ne postoji moguénost pomeranja bica (vidi pravilo F5).
F6.30 Igraci su nasumicno rasporedeni tako da formiraju krug. Svaki igra¢ ima protivnika sa leve i desne strane.
F6.40 Pobeduje onaj igra¢ koji na kraju partije ima najvise poena. Poeni se dobijaju kada igru napusti protivnik

neposredno levo ili desno od igraca, u skladu sa dogovorenom opcijom za napad (ako se napada na levo,
poene dobija igrac sa Cije leve strane je sedeo eliminisani protivnik, iako ga moZda nije eliminisao taj igrac).



Kada protivnik napusti igru, igra¢ dobija 10 poena. Na kraju partije, poslednji preZiveli dobija jo§ 15 poena.
F6.50 Varijanta Krug moZe umesto poena koristiti i normalna pravila za pobedu ili poraz u igri (vidi pravilo A3,
“Pobeda i poraz”). U ovakvom slucaju ona se naziva varijanta “Poslednji preziveli”. Ova varijanta se mora
koristiti uz opciju napada na vise protivnika (vidi pravilo F4), i obi¢no ne ogranic¢ava domet uticaja igraca.
F7 Varijanta “Magic¢no srce”
F7.10 Magi¢no srce je varijanta koju igraju dva tima sa po dva igraca.
F7.20 Varijanta Magi¢no srce koristi samo dolenavedene mogucnosti igre za vise igraca.
F7.30 Svaki tim sedi zajedno na jednoj strani stola. Svaki tim odreduje redosled sedenja svojih igraca.
F7.40 Varijanta Magic¢no srce ima dve jedinstvene karakteristike:
F7.41 Svaki tim deli zajednicki ukupan Zivot, koji je na pocetku 300.
F7.42 Svaki tim igra svoje poteze, umesto da to ¢ine pojedinacni igraci.

F7.50 Sa izuzetkom ukupnog Zivota, resursi tima (karte u ruci, mana...) se ne dele. MozZe se gledati ruka saigraca
i dogovarati timska strategija po Zelji, ali se ne moZe manipulisati saigratevim kartama ili permanentima.

F7.60 Vreme odigravanja timskih poteza.
F7.61 Tim koji igra prvi preskace korak vucenja u svom prvom potezu (vidi pravilo A2.21).
F7.62 Prednost imaju timovi, a ne pojedinacni igraci.

F7.63 Redosled aktivan igra¢ pa neaktivan igra¢ (ANI redosled, vidi pravilo A4.40) je izmenjen za varijantu
Magicno srce i odnosi se na timove. Tim ¢iji potez je u toku je aktivan tim. Drugi tim je neaktivan tim.
Ako oba tima treba da prave izbore i/ili preduzimaju radnje u isto vreme, prvo aktivan tim pravi
zahtevane izbore, pa zatim neaktivan tim pravi zahtevane izbore. Onda se radnje deSavaju istovremeno.

F7.64 Svaki igrac tima vuce kartu tokom timskog koraka vucenja. Svaki igra¢ tima moZe igrati samo jedan
izvor tokom glavnih faza timskog poteza. Igra¢ mozZe igrati magiju ili aktivnu osobinu, ili preduzeti
posebnu radnju, samo kad njegov tim ima prednost. Igraci tima dogovaraju redosled preduzimanja radnji.

F7.65 Ako nijedan igrac tima ne Zeli da radi bilo Sta, tim kaze “dalje”. Ako oba tima uzastopno kazu “dalje”
(to jest, ako oba tima kazu “dalje” bez preduzimanja bilo kakve radnje), objekat sa vrha niza se razreSava,
zatim aktivan tim dobija prednost. Ako je niz prazan kada oba tima kazu “dalje” za redom, faza ili korak
se zavrSava i sledeca pocCinje.

F7.66 Ako efekat daje igrac¢u dodatni potez ili dodaje fazu ili korak potezu tog igraca, tim tog igraca dobija
dodatni potez, fazu ili korak. Ako efekat kaZe igracu da preskoci korak, fazu ili potez, to ¢ini igracev tim.

F7.70 Varijanta Magi¢no srce Koristi razlicita borbena pravila od drugih varijanti za vise igraca.

F7.71 Bica svakog tima napadaju drugi tim kao grupa. Tokom faze borbe, aktivan tim je napadacki tim i
svaki igra¢ aktivnog tima je napadac. Neaktivan tim je branilacki tim i svaki njegov igrac je branilac.

F7.72 Dok pocinje korak najave bica koja napadaju, aktivan tim najavljuje bi¢a koja napadaju. Ako bice nije
u stanju da napadne jednog od branilaca, to bie ne moZe napasti branilacki tim. Aktivan tim ima samo
jedan zajednicki napad u kome najavljena postavka bica koja napadaju mora biti ispravna u celini.

Primer: U varijanti Magicno srce igrac¢ kontrolise Hram Triglava koji izmedu ostalog kaze:



"Mogu te napasti samo bica Letaci." Bica bez osobine Letac ne mogu napasti tim tog igraca.
Primer: Igrac Zeli da u timskoj najavi napadne i svojom Ork Bandom koja kaZe: "Ork Banda
moZe da napadne samo ako kontroliSes vise bica nego branilac.”" U varijanti Magicno srce vrSi se
provera broja bica svakog igraca branilackog tima. Ork Banda moZe napasti samo ako igrac
kontroliSe vise bica od svakog protivnika pojedinacno, jer se napada branilacki tim kao celina.

F7.73 Dok pocinje korak najave bica koja blokiraju, branilacki tim najavljuje bica kojima ¢ée blokirati. Bica
koja kontroli§u branioci mogu blokirati bilo koje bi¢e koje napada. Branilacki tim ima jedno zajednic¢ko
postavljanje odbrane u kome najavljena postavka bic¢a koja blokiraju mora biti ispravna u celini.

Primer: Ako bice koje napada ima osobinu Vodeni, ono uopste ne moZe biti blokirano dok bilo
koji igrac branilackog tima kontrolise izvor tipa Voda.

F7.74 Dok pocinje korak borbene Stete, aktivni tim objavljuje kako ¢e svako bice koje napada rasporediti
svoju borbenu Stetu. Ako bi neko biée koje napada rasporedilo $tetu na branilacki tim, aktivan tim bira
samo jednog od branilaca kome ¢e to bice naneti Stetu. Zatim branilacki tim objavljuje kako ¢e svako bice
koje blokira rasporediti svoju borbenu $tetu.

Primer: Opcinjavajuca Utvara izmedu ostalog kaZe: "Kad god Opcinjavajuca Utvara nanese
Stetu igracu, taj igrac odbacuje kartu." Ako Utvara napada i nije blokirana, aktivan tim bira
igraca kome Ce ona naneti Stetu, samo taj igrac ce nakon nanesene Stete odbaciti kartu.

F7.80 Varijanta Magic¢no srce koristi normalna pravila za pobedu i poraz (vidi pravilo A3), uz sledece dodatke:

F7.81 Ako je ukupan Zivot tima 0 ili manje, tim gubi partiju sledeci put kada bi tim dobio prednost (ovo je
efekat stanja; vidi pravilo D21).

F7.82 Igraci pobeduju i gube samo kao tim, ne kao pojedinci. Ako bilo koji igra¢ tima izgubi partiju, ceo tim
gubi partiju. Ako bilo koji igra¢ tima dobije partiju, ceo tim dobija partiju. Ako bi efekat sprecio igraca da
dobije ili izgubi partiju, ceo tim tog igraca bio bi sprecen da dobije ili izgubi partiju.

Primer: U partiji Magicnog srca, igrac pokuSava da vuce kartu, a nema vise karti u njegovoj
biblioteci. Taj igrac gubi partiju, $to znaci da i njegov tim gubi tu partiju.

Primer: Igrac kontroliSe dvadeset bica i promenu Trijumf Zivota koja kazZe: "Na pocetku svoje
pripreme, ako kontroliSes dvadeset ili viSe bica, dobijas partiju.” Na pocetku pripreme svog tima
taj igrac dobija partiju, §to znaci da i njegov tim dobija tu partiju.

Primer: Igrac kontrolise Senoviti Kamen koji izmedu ostalog kaZe: "Ne gubis partiju ako ti je
ukupan Zivot 0 ili manje." Ako je ukupan Zivot tima tog igraca 0 ili manje, taj tim ne gubi partiju.

F7.83 Ako igrac preda partiju, njegov tim gubi partiju.

F7.90 Steta, gubitak i dobijanje Zivota deSavaju se svakom igracu posebno. Ishod uti¢e na ukupan Zivot tima.
Primer: U partiji Magicnog srca, igrac igra vradZbinu Pipci Zla koja kaZe: "Pipci Zla nanose 20
Stete ostalim igracima. Dobijas Zivota koliko je Stete naneto na ovaj nacin.” Ostali igraci, ukljucujuci
i njegovog saigraca, primaju po 20 Stete, a igrac koji kontrolise ovu magiju dobija 60 Zivota. Njegov
tim nakon razreSenja ove magije ima 40 Zivota vise (60-20=40), a protivnicki tim 40 Zivota manje.

F7.91 Ako efekat treba da zna vrednost Zivota pojedinacnog igraca, taj efekat umesto toga koristi ukupan
Zivot tima podeljen sa dva (zaokruZen na manju celobrojnu vrednost ako je to potrebno).

Primer: U partiji Magicnog srca, igrac kontroliSe promenu Stepenice k Nebu koja kaZe: "Na
pocetku svoje pripreme, ako imas 505 ili viSe Zivota, dobijas partiju.” Na pocetku svoje pripreme
igracev tim dobija partiju samo ako je igracev deo ukupnog Zivota tima 505 ili vise. Ukupan Zivot
tima mora biti 1010 ili vise kako bi se ovo dogodilo.
Primer: U partiji Magicnog srca, igrac Zeli da igra bice Donosilac Nade Cija jedna osobina kaZe:
"Ako imas 35 Zivota ili manje, Donosilac Nade koSta 6 bezbojnih manje pri igranju.” Smanjenje
mana cene ovog bica se primenjuje samo ako je ukupan Zivot igracevog tima 70 ili manje.

F7.92 Ako bi efekat podesio ukupan Zivot svakog igraca tima na odredeni broj, Zivot tima je zbir tih brojeva.
Primer: U partiji Magicnog srca, igrac igra Napad Vukova koji kaZe: "Ukupan Zivot svakog



igraca postaje jednak broju bica koja taj igrac kontrolise puta 10."” Ako jedan ¢lan tima kontrolise
dva bica, a drugi ¢lan tima kontroliSe tri bica, ukupan Zivot tima postaje 50.

F7.93 Ako bi efekat postavio ukupan Zivot jednog igraca na odredeni broj, prvo ukupan Zivot tog igraca
postaje taj broj, zatim se ukupan Zivot tima odreduje dodavanjem tog broja ukupnom Zivotu saigraca.
Nakon ovoga, vrednost Zivota pojedinacnog igraca se odreduje standardno (vidi pravilo F7.91).

Primer: U partiji Magicnog srca, igrac tima sa 100 Zivota na sebe igra Blagoslov Andela koji
kaze: "Ukupan Zivot odabranog igraca postaje 200." Ukupan Zivot svakog igraca za potrebe ove
magije je 50. Prvi igrac ¢e nakon razresenja imati 200 Zivota, pa ¢e ukupan Zivot tima postati 250.

F7.100 Varijantu Magi¢no srce mogu igrati i dva jednaka tima sa po viSe od dva igraca. Pocetni ukupni Zivot
svakog tima jednak je broju igraca u timu puta 150. Sem veli¢ine tima, postuju se sva gorenavedena pravila.

F8 Varijanta “Kraljeva garda”
F8.10 Varijanta Kraljeva garda ukljucuje bar dva tima koji se sastoje od po bar tri igraca.

F8.20 Svaki tim sedi zajedno sa jedne strane stola. Svaki tim bira raspored sedenja svojih igraca. Svaki tim ima
jednog kralja, koji sedi u sredini tima. Preostali igra¢i u timu su gardisti, i njihov posao je da ¢uvaju kralja.

F8.30 Varijanta Kraljeva garda obi¢no koristi dolenavedene mogu¢nosti.

F8.31 Svaki igra¢ ima isti domet uticaja, koji je obi¢no 2 (vidi pravilo F2, “Moguc¢nost ograni¢enog dometa
uticaja”). Druga uobicajena mogucénost je ograniciti domet uticaja na 1 za gardiste i na 2 za kraljeve.

F8.32 Kraljeva garda je varijanta koja uvek koristi moguénost pomeranja bica (vidi pravilo F5).
F8.33 Igra¢ moZe napadati samo protivnika koji sedi neposredno do njega.
Primer: Na pocetku partije Kraljeve garde, nijedan kralj ne moZe napadati nijednog protivnika,

iako su protivnicki gardisti odmah u njihovom dometu magija.

F8.40 Nasumicno se utvrduje koji kralj igra prvi (u sledecoj partiji, ovo bira poraZeni tim). Kralj koji igra prvi
preskace korak vucenja u svom prvom potezu. Redosled poteza ide na levo, u smeru kazaljke na satu.

F8.50 Kraljeva garda koristi uobicajena pravila za pobedu i poraz (vidi pravilo A3), uz slede¢i dodatak:
F8.51 Tim gubi partiju ako njegov kralj izgubi.

F8.60 U varijanti Kraljeva garda resursi tima (karte u ruci, mana, ukupan Zivot) se ne dele. Svaki gardista mozZe
sa kraljem dogovarati timsku strategiju i videti njegove karte, ali ne moze komunicirati sa drugim gardistom
ni gledati njegove karte. Kralj moZe gledati ruke svojih gardista i dogovarati timsku strategiju sa svakim od

njih. Ni kralj ni gardisti ne mogu manipulisati kartama ili permanentima svojih saigraca.

F8.70 Varijantu Kraljeva garda moZe igrati i veci broj timova jednakih veli¢ina. Ako timovi imaju po viSe od tri
igraca, treba povecati domet uticaja svakog igraca.

F9 Varijanta “Veliki krug”
F9.10 Veliki krug je modifikacija varijante Krug. Koristi se samo za partije koje pocinju sa deset ili viSe igraca.
F9.20 Pre pocetka partije dogovaraju se opcije koje ¢e se koristiti, a Veliki krug obi¢no koristi dolenavedene.
F9.21 Svaki igra¢ ima domet uticaja od 1 (vidi pravilo F2).

F9.22 Koristi se opcija napada na levo (vidi pravilo F3).



F9.23 Mogucnosti napada na viSe igraca i pomeranja bica se ne koriste u varijanti Veliki krug.
F9.30 Igraci su nasumicno rasporedeni tako da formiraju krug. Svaki igra¢ ima protivnika sa leve i desne strane.

F9.40 Varijanta Veliki krug dozvoljava da viSe igraCa igra svoje poteze istovremeno. Pokretne oznake poteza
vode racuna o tome koji igraci trenutno igraju poteze. Svaka oznaka poteza predstavlja potez aktivnog igraca.

F9.41 Dodaje se jedna oznaka poteza na svaka Cetiri igraca u igri.
Primer: Partija Velikog kruga sa 12 igraca ima tri oznake poteza, isto kao i partija sa 15 igraca.

F9.42 Igrac koji pocinje partiju dobija prvu oznaku poteza. Igrac Cetiri mesta ulevo od tog igraca (peti igrac)
dobija drugu oznaku poteza; ovo se ponavlja dok sve oznake poteza nisu razdeljene. Na ovaj nacin svaka
oznaka poteza dobija svoj broj. Zatim svi igraci sa oznakama poteza pocinju svoje poteze istovremeno.

F9.43 Kada igrac zavrsi svoj potez, on dodaje oznaku poteza igracu sa svoje leve strane. Igra¢ ne moze
primiti oznaku poteza ako bilo koji igrac koji je tri mesta ulevo od njega ima oznaku poteza. U ovom
slucaju, oznaka poteza ceka dok igrac udaljen Cetiri mesta od datog igraca ne dobije drugu oznaku poteza.

F9.44 Ako igra€ napusta igru i to bi smanjilo broj dodeljenih oznaka poteza na pocetku partije, jedna oznaka
poteza se uklanja. Oznaka poteza se uklanja samo izmedu poteza, i uklanja se najbliza oznaka desno od
igraca koji je napustio igru. Ako je viSe igraca napustilo igru pa se moZe ukloniti viSe oznaka, uklanja se

oznaka sa manjim brojem na sebi.

F9.45 Ako bi igra¢ dobio dodatni potez nakon trenutnog poteza, a nije u toku potez tog igraca, umesto toga
taj igra¢ dobija dodatni potez neposredno pre svog sledeceg poteza.

F9.50 Varijanta Velikog kruga koristi uobicajena pravila za pobedu i poraz, ili poene kao varijanta Krug.
F10 Timska varijanta Kruga
F10.10 Timska varijanta Kruga ukljucuje bar dva tima jednakih veli¢ina.
F10.20 Pre pocetka partije dogovaraju se opcije koje e se koristiti, a ova varijanta obi¢no koristi dolenavedene.
F10.21 Preporucuje se domet uticaja od 2 (vidi pravilo F2).

F10.22 Mora se koristiti samo jedna opcija za napad. Obic¢no je dozvoljen napad na levo, ali je moguce
umesto toga koristiti napad na desno ili napad na vise protivnika (vidi pravila F3 i F4).

F10.23 Obic¢no se ne koristi mogucénost pomeranja bica (vidi pravilo F5).
F10.30 Na pocetku partije igraci sedaju tako da niko nije do svog saigraca i svaki tim je podjednako razdvojen.
Primer: U timskoj varijanti kruga sa tri tima (TimA, TimB i TimC), raspored igraca oko stola na
pocetku partije je TimAl, TimBl, TimCl, TimA2, TimB2, TimC2, TimA3, TimB3, TimC3, i tako dalje.

F10.40 Igra¢ ne moZe napadati protivnike koji ne sede neposredno do njega.

F10.50 Timska varijanta Kruga koristi uobicajena pravila za pobedu i poraz (vidi pravilo A3), ili poene kao
varijanta Krug. Ako koristi poene, timski poeni dobijaju se sabiranjem poena svakog igraca tima.



Recnik

Ako
Vidi pravilo D5.30 i “Dopunska ‘ako’ klauzula” u re¢niku.

Aktivirati

Aktivirati permanent znaci rotirati ga za 90 stepeni u smeru kazaljke na satu. Simbol aktiviranja (@ u ovim
pravilima) u ceni aktivacije znaci “Aktiviraj ovaj permanent”. Permanent koji je ve¢ aktiviran ne moZe biti ponovo
aktiviran da bi se platila cena. Bica koja nisu bila pod igraéevom kontrolom u kontinuitetu od pocetka njegovog
najskorijeg poteza ne mogu koristiti svoje osobine koje imaju simbol aktiviranja u ceni. Vidi pravilo A5.40.

Aktiviran
Permanent koji je okrenut za 90 stepeni u smeru kazaljke na satu je aktiviran. Aktiviranje permanenta pokazuje da
je on iskori§¢éen. Permanenti se deaktiviraju tokom koraka deaktiviranja igraca koji ih kontrolisu.

Aktivan igrac¢

Aktivan igrac je onaj igrac ¢iji potez je u toku. Aktivan igra¢ dobija prednost na pocetku svake faze ili koraka
(izuzetak su koraci deaktiviranja i odbacivanja), nakon razreSavanja svake magije ili osobine (izuzev mana osobine),
i nakon razreSavanja borbene Stete. Vidi pravilo D9.13.

Aktivan tim

U varijanti Magicno srce, aktivan tim je onaj tim ¢iji potez je u toku. Aktivan tim dobija prednost na pocetku svake
faze ili koraka (izuzetak su koraci deaktiviranja i odbacivanja), nakon razreSavanja svake magije ili osobine (izuzev
mana osobine), i nakon razreSavanja borbene Stete. Vidi pravila D9.13 i F7.63.

Aktivna osobina
Aktivna osobina je napisana u formi “cena aktivacije: efekat”. PlaCanjem cene aktivacije igra¢ mozZe igrati takvu
osobinu kad god ima prednost. Vidi pravilo D4, “Aktivne osobine”.

Alternativna cena

Tekstualni deo neke magije moZe reci: “MozZe$ [radnja] kako bi igrao [ime] bez placanja mana cene”, ili sadrzati
frazu “moZes igrati [ime] bez placanja mana cene”. Ovo su alternativne cene. Samo jedna ovakva cena se moZze
primeniti na bilo koju magiju. Ostale magije i osobine koje traZe mana cenu ove magije i dalje vide normalnu cenu, a
ne ono ¢ime je magija zaista placena. Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”.

ANI redosled
Vidi “Redosled aktivan igra¢ pa neaktivan igra¢” u re¢niku.

Anti

Anti je pasivna osobina koja u svojoj formulaciji uvek navodi i jednu od boja Izvora magije nakon crtice (na
primer, “Anti-Crn” ili “Anti-Crven”). Vidi pravilo A3.20, “Anti”.

Permanent sa osobinom Anti ne moZe biti odabran magijama navedene boje i ne moZe biti odabran osobinama ¢iji
je izvor porekla navedene boje.

Permanent sa osobinom Anti ne moZe biti promenjen oreolima navedene boje. Takvi oreoli vezani za permanent sa
osobinom Anti idu na odlagaliste vlasnika kao efekat stanja (vidi pravilo D21, “Efekti stanja”).

Permanent sa osobinom Anti ne moZe biti opremljen opremom navedene boje. Takva oprema “spada” sa tog
permanenta, ali ostaje u igri (vidi pravilo D21, “Efekti stanja.”).

Sprecava se sva Steta koju bi permanentu sa osobinom Anti nanelo neSto navedene boje.

Ako bice sa osobinom Anti napada, ono ne moZe biti blokirano bi¢ima navedene boje.

Artefakt
Artefakt je tip. Aktivan igra¢ moZe igrati artefakte samo tokom glavne faze svog poteza kada je niz prazan. Kada
se magija artefakta razresi, taj igra¢ ubacuje artefakt u igru pod svojom kontrolom. Vidi pravilo B12.20, “Artefakti”.

Artefakt bice
Artefakt bice je i artefakt i bice, i podleZe pravilima za oba tipa (vidi pravilo B12.20, “Artefakti”’) Neka artefakt



bi¢a nemaju tip bica. Ona koja imaju glase: “Artefakt Bice - [Tip]”; npr, “Artefakt Bice - Div”. “Artefakt” nije tip
bica.

Bezbojan
Objekat bez boje je bezbojan. Izvori su bezbojni jer nemaju mana cenu. Artefakti su bezbojni jer nemaju obojene
mana simbole u svojoj mana ceni. Bezbojni objekat moze dobiti boju nekim efektom. Vidi pravilo B4.20.

Bezbojna mana
Sesti mana simbol, predstavljen u vidu sivih zupCanika, oznacava bezbojnu manu koja moZe biti placena manom
bilo koje boje i/ili bezbojnom manom; ova vrsta mane se uobic¢ajeno naziva “bilo koja”. Vidi pravilo A5.31.

Bilo koja mana
Mana simbol predstavljen u vidu sivih zupcanika oznacava bezbojnu manu. Bezbojna mana se u ceni uobic¢ajeno
naziva “bilo koja”, jer se cena u njoj moZe platiti manom bilo koje boje i/ili bezbojnom manom. Vidi pravilo A5.31.

Biblioteka
Biblioteka je zona iz koje igra¢ vuce karte. Kada partija pocne, $pil svakog igraca postaje njegova biblioteka. Vidi
pravilo B16.20, “Biblioteka”.

Bice
Bice je tip. Aktivan igra¢ moZe igrati bi¢a samo tokom svoje glavne faze kada je niz prazan. Kada se magija bica
razresi, onaj ko je kontrolise stavlja bi¢e u igru pod svojom kontrolom. Vidi pravilo B12.30, “Bica”.

Biée koje napada

Bice postaje bi¢e koje napada (a) kada je najavljeno kao deo ispravnog napada tokom faze borbe i (b) kada su sve
cene za napad placene. Ono ostaje bi¢e koje napada sve dok se ne ukloni iz borbe, prestane da bude bice, promeni se
onaj ko ga kontroliSe, ili se faza borbe zavrsi. Bice koje napada ne postoji izvan faze borbe. Vidi pravilo C9, “Korak
najave bica koja blokiraju”.

Bice koje blokira

Bide postaje bice koje blokira (a) kada je najavljeno kao deo ispravnog blokiranja tokom faze borbe i (b) kada su
sve cene blokiranja placdene. Ono ostaje bice koje blokira sve dok se ne ukloni iz borbe, prestane da bude bice,
promeni se onaj ko ga kontroliSe, ili se faza borbe zavrsi. Bica koja blokiraju ne postoje izvan faze borbe. Vidi
pravilo C10, “Korak najave bic¢a koja blokiraju”.

Blokira
Bice blokira kada je najavljeno kao bice koje blokira tokom faze borbe. Vidi pravilo C10, “Koraka najave bica koja
blokiraju”.

Blokira samo
Za jedino bice najavljeno kao bice koje blokira u datoj fazi borbe kaZe se da “blokira samo”. Vidi pravilo C7.40.

Blokirano bice

Bide koje napada postaje blokirano bice kada ga bice ili efekat blokiraju tokom faze borbe. Ono ostaje blokirano
bice dok se ne ukloni iz borbe, prestane da bude bice, promeni se onaj ko ga kontroliSe, ili se faza borbe zavrsi.
Blokirano bice ne prestaje da bude blokirano ako se bi¢e koje ga blokira kasnije ukloni iz borbe. Blokirano bice ne
postoji izvan faze borbe. Vidi pravilo C10, “Korak najave bi¢a koja blokiraju”.

Boja

Jedine boje u igri Izvori magije su Zuta, plava, crna, crvena, i zelena. Objekat moZe imati jednu od ovih boja ili biti
bezbojan. “Bezbojno” nije boja, kao ni “artefakt”, “izvor”, “siva”, “zlatna”, i sli¢no. Vidi pravilo B4.20.

Boja objekta je odredena bojom mana simbola u njegovoj mana ceni.

Efekti mogu promeniti boju objekta. Ako efekat daje objektu novu boju, nova boja zamenjuje sve prethodne boje

koje je objekat imao.

Borbena Steta



Borbena Steta se nanosi tokom koraka borbene $tete u fazi borbe od strane bic¢a koja napadaju ili blokiraju. Ona ne
ukljucuje Stetu nanetu magijama ili osobinama tokom faze borbe. Vidi pravilo C11, “Korak borbene Stete”.

Branilac

Tokom faze borbe, aktivan igra¢ napada i on je napadac. Protivnik koga on napada je branilac. BiCa mogu napasti
samo branioca; bi¢a ne mogu napadati druga bi¢a. Branilac postoji samo u toku faze borbe. Vidi pravilo C7.30.

Ako se koristi opcija napada na viSe protivnika, moZe postojati i viSe od jednog branioca. Vidi pravilo F4,
“Mogucénost napada na vise protivnika”.

Broj
Igra Izvori magije koristi samo cele brojeve. Ne moZe se izabrati decimalni broj, naneti decimalna $teta, i sli¢no.
Kada magija ili osobina moZe da napravi decimalni broj, ta magija ili osobina ée reci da se taj broj zaokruZi, bilo na
veci ili na manji broj. Vidi pravilo A5, “Brojevi i simboli”.
Ako su snaga ili izdrzljivost, mana cena, igracev ukupan Zivot ili koli¢ina Stete manji od nule, ra¢unaju se kao nula
u sve svrhe osim promene tog broja. Ako treba koristiti broj koji se ne moZe odrediti, koristi se O umesto tog broja.
Primer: Ako 20/20 bice dobije -50/-0, ono nanosi 0 §tete u borbi. Da bi mu se snaga povecala na 10, mora mu
se dodati +40/+0 (jer je 20-50+40 = 10).

Brojac¢

Brojac je oznaka koji se stavlja na objekat, bilo da menja njegova svojstva ili da je u interakciji sa efektom. +X/+Y
brojac¢ na permanentu, gde su X i Y brojevi, dodaje X na snagu permanenta i Y na njegovu izdrZljivos. Ovi bonusi se
dodaju posle efekata promene tipa permanenata,a pre drugih efekata koji menjaju snagu i izdrZljivost. Sli¢no tome, -
X/-Y brojaci oduzimaju od snage i izdrzljivosti. Brojaci sa istim imenom ili opisom su medusobno zamenljivi. Ako
permanent istovremeno ima +10/+10 i -10/-10 brojac¢ na sebi, oba se uklanjaju sa njega (jer u zbiru daju 0).

Vatra

“Vatra” je jedan od pet osnovnih tipova izvora. Svaka crvena karta uvedena kao izvor je Vatra. Izvor osnovnog tipa
ima osobinu da proizvodi obojenu manu. Smatra se da svaki osnovni izvor ima zamisljeni tekstualni deo koji kaZe:
“@: Dodaj manu boje velikog simbola u svoje izvoriSte”. Vatra proizvodi crvenu manu. Vidi pravilo B12.76.

Vatreni
Vidi “Izvorni” u re¢niku.

Veliki Krug

Varijanta “Veliki krug” je modifikacija varijante “Krug”. Koristi se samo za partije koje pocinju sa deset ili vise
igraca i dozvoljava da viSe igraca igra poteze istovremeno. Pokretne oznake poteza vode racuna o tome koji igraci
trenutno igraju poteze. Svaka oznaka predstavlja potez aktivnog igraca. Vidi pravilo F9, “Varijanta Veliki krug”.

Vlasnik

Vlasnik karte je uvek onaj igrac koji je zapoc€eo partiju sa tom kartom u svom $pilu (zakonsko vlasni$tvo je nebitno
za pravila igre). Vlasnik simbol-bica je igra¢ koji je kontrolisao efekat kojim je ono stvoreno. Vidi pravilo B1.11.

Efekat moze promeniti igraca koji kontroliSe permanent, ali nikad vlasnika permanenta.

Karta se uvek stavlja u vlasnikovu biblioteku, ruku ili odlagaliste, bez obzira na to ko je kontrolisao kartu u
prethodnoj zoni. Vidi pravilo B16.11.

Voda

“Voda” je jedan od pet osnovnih tipova izvora. Svaka plava karta uvedena kao izvor je Voda. Izvor osnovnog tipa
ima osobinu da proizvodi obojenu manu. Smatra se da svaki osnovni izvor ima zamisljeni tekstualni deo koji kaze:
“@: Dodaj manu boje velikog simbola u svoje izvoriste”. Voda proizvodi plavu manu. Vidi pravilo B12.76.

Vodeni
Vidi “Izvorni” u re¢niku.

VradZbina
Vradzbina je tip. Aktivan igra¢ moZe igrati vradzbine samo tokom glavne faze svog poteza kada je niz prazan.
Magija vradzbine ide na odlagaliSte vlasnika nakon razreSavanja. Vidi pravilo B12.40, “Vradzbine”.



Vrednosti koje se mogu kopirati
Vrednosti koje se mogu kopirati su one vrednosti od§tampane na objektu (i izmenjene ranijim efektima kopiranja
ako oni postoje). Ostali efekti (ukljucujudi i efekte menjanja tipa) i brojaci se ne kopiraju. Vidi pravila E4.20 i E4.30.

Vucenje

Igra¢ vuce kartu njenim stavljanjem sa vrha svoje biblioteke u svoju ruku. Ovo se desava kao radnja igre na
pocetku koraka vucenja svakog igraca, a moZe se uciniti i kao deo cene ili efekta magije ili osobine. Ako efekat
pomera karte iz igraceve biblioteke u njegovu ruku bez koriSéenja reci “vuci”, igrac nije vukao te karte; ovo ne
izaziva osobine koje se izazivaju prilikom vucenja karata, kao ni osobine koje menjaju vucenje karti.Vidi pravilo
D16, “Vucenje karte”.

Gardista
Igrac koji sedi u sredini tima u varijanti “Kraljeva garda” je kralj tima. Svi ostali igraci tog tima su gardisti. Vidi
pravilo F8, “Varijanta Kraljeva garda”.

Glavna faza

Izraz “glavna faza” obuhvata prvu i drugu glavnu fazu, znane i kao “glavna pre borbe” i “glavna posle borbe”.
Artefakti, bi¢a, promene i vradZbine mogu biti igrane samo od strane aktivnog igraca tokom njegove glavne faze, i to
samo onda kada je niz prazan. Igra¢ takode moZe igrati jedan izvor tokom glavne faze svakog svog poteza.

Grob

“Grob” je jedan od pet osnovnih tipova izvora. Svaka crna karta uvedena kao izvor je Grob. Izvor osnovnog tipa
ima osobinu da proizvodi obojenu manu. Smatra se da svaki osnovni izvor ima zamisljeni tekstualni deo koji kaze:
“@: Dodaj manu boje velikog simbola u svoje izvoriSte”. Grob proizvodi crnu manu. Vidi pravilo B12.76.

Grobni
Vidi “Izvorni” u re¢niku.

Gubitak partije

Postoji nekoliko nacina da se partija izgubi. Igra¢ moZe predati partiju u bilo kom trenutku; igrac koji preda
momentalno gubi partiju. Ako je igracev ukupan Zivot 0 ili manje, on gubi partiju sledeéi put kada bi igra¢ dobio
prednost (ovo je efekat stanja; vidi pravilo D21). Ako igra¢ pokusa da vuce kartu iz prazne biblioteke, on gubi partiju
sledeci put kada bi igra¢ dobio prednost (ovo je efekat stanja; vidi pravilo D21). Ako bi igra¢ u isto vreme i pobedio i
izgubio, on gubi partiju. Vidi pravilo A3, “Pobeda i poraz”. U timskoj partiji sa viSe igraca, tim gubi partiju ako su
svi igraci tog tima izgubili. Neke timske varijante koriste i dodatna pravila za pobedu i poraz (vidi pravila F6-F10).

Dalje
Redi “dalje” znaci ne preduzeti nikakvu radnju (obi¢no igranje magije ili osobine) kada ima$ prednost. Kada igrac¢
kaze “dalje”, njegov protivnik dobija prednost. Vidi pravilo D9.10, “Vreme odigravanja, prednost, i niz”.

Dvojni izvor (neformalni izraz)

U prvoj ediciji igre Izvori magije Stampano je pet “dvojnih izvora”. Svaka od ovih karata ima dva osnovna tipa
izvora. Dvojni izvori imaju osobine svakog od svojih osnovnih tipova izvora i tretiraju se kao oba tipa od strane svih
magija i osobina koje se odnose na neki od navedenih tipova. Ipak, oni nisu osnovni izvori. Dvojni izvor se ne racuna
kao dva izvora dok je u igri, ve¢ samo kao jedan neosnovni izvor sa viSe podtipova.

Primer: Kripta Plamena je neosnovni izvor sa tipovima Grob i Vatra. Svojim aktiviranjem moZe proizvesti
manu crne ili crvene boje, po izboru igraca koji ga kontroliSe. Oreol sa imenom Puzavica koji kaZe: "Promeni
Grob" moZe se vezati za Kriptu Plamena; igrac koji kontroliSe Kriptu Plamena ne moZe blokirati bice sa
osobinom Vatreni (ne moZe biti blokirano dok branilac kontrolise izvor tipa Vatra). Ipak, igrac koji kontrolise
samo Kriptu Plamena ne kontroliSe nijedan tip osnovnog izvora za magiju ili osobinu koja ovo broji.

Deaktivirati
Da bi deaktivirao aktiviranu kartu, rotiraj je (uspravi) za 90 stepeni u smeru suprotnom od kazaljke na satu.

Deaktivirano



Permanent koji stoji vertikalno je deaktiviran. Aktiviranje permanenta pokazuje da je on upotrebljen. Permanenti se
deaktiviraju tokom koraka deaktiviranja igraca koji ih kontrolisu.

Deljeni ukupni Zivot

Varijanta za viSe igraca “Magic¢no srce” koristi deljeni ukupni Zivot. Svaki tim pocinje sa 300 Zivota, i gubi ako
ukupan Zivot tima postane 0. Steta, gubitak i dobijanje Zivota deSavaju se svakom igra¢u pojedinacno. Ishod se
primenjuje na deljeni ukupni Zivot tima. Ako efekat traZi vrednost Zivota pojedinacnog igraca, taj efekat koristi
ukupan Zivot tima podeljen sa dva (zaokruZen na manji broj). Vidi pravilo F7, “Varijanta Magi¢no srce”.

Deo
Ako se od igraca traZi da razdvoji grupu objekata na dve dela ili viSe delova, ti objekti ne napustaju zonu u kojoj su
trenutno. Ako se dele karte na odlagalistu, redosled mora biti sacuvan. Deo mozZe imati nula ili viSe objekata.

Dogadaj
Bilo sta §to se desi u igri je dogadaj. Tokom razreSavanja magije ili osobine mogu se desiti viSestruki dogadaji.
Tekst izazvanih osobina i efekata zamene odreduje dogadaj koji one ¢ekaju. Jedno “deSavanje” moZe biti smatrano
istovremeno kao jedan dogadaj od strane jedne osobine i kao viSestruki dogadaji od strane druge osobine.
Primer: Ako je jedno bice koje napada blokirano sa dva bica, to je jedan dogadaj za izazvanu osobinu koja
kaZe "Kad god je [ime] blokirano”, ali dva za izazvanu osobinu koja kaZe "Kad god je [ime] blokirano bicem".

Dogadaji izazivanja pri menjanju zone

Dogadaji izazivanja koji uklju¢uju menjanje zone u kojoj se nalaze objekti nazivaju se “dogadaji izazivanja pri
menjanju zone”. Mnoge osobine sa dogadajima izazivanja pri menjanju zone pokusavaju da urade neSto datom
objektu nakon $to promeni zonu. Tokom razreSavanja, ove osobine traZe objekat u zoni u koju se premestio. Ako
objekat nije moguce pronaci u toj zoni, deo osobine koji pokuSava da uradi neSto sa objektom nece uraditi niSta.
Najuobicajeniji ovakvi dogadaji su kada-ude-u-igru i kada-napusti-igru dogadaji. Vidi pravilo D11.100.

Dodatna cena
Neke magije mogu imati dodatnu cenu navedenu u njihovom tekstualnom delu. Ova cena se placa istovremeno sa
pladanjem mana cene magije. Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”.

Dodatni potez (neformalni izraz: “ekstra potez™)

Neke magije ili osobine mogu dati igracu dodatni potez. One to rade dodajuci potez odmah posle trenutnog poteza.
Ako igra¢ dobije vise dodatnih poteza ili vise igraca dobije dodatni potez u toku jednog poteza, dodatni potezi se
dodaju jedan po jedan. Potez koji je poslednji stvoren Ce se prvi odigrati. Vidi pravilo C1.60.

Varijanta za vise igraca “Veliki krug” ima posebno pravilo koje kaZe kada se igraju dodatni potezi: Ako bi igrac¢
dobio dodatni potez nakon trenutnog poteza, a nije u toku potez tog igraca, umesto toga taj igra¢ dobija dodatni potez
neposredno pre svog sledeceg poteza (vidi pravilo F9, “Varijanta Veliki krug”).

Dopunska “ako” klauzula

Izazvane osobine sa uslovom odmah nakon dogadaja izazivanja (npr, “Kad/Kad god/Na [dogadaj izazivanja], ako
[uslov], [efekat]”) proveravaju da li je uslov istinit kao deo dogadaja izazivanja; ako nije, osobina se ne izaziva.
Osobina ponovo proverava uslov pri razreSavanju. Ako uslov nije zadovoljen, osobina ne radi niSta. Ovaj postupak
podseca na proveru ispravnosti odabranih meta. Vazno je zapamtiti da se ovo pravilo ne primenjuje na izazvane
osobine sa “ako” uslovom bilo gde drugde u okviru teksta, ve¢ samo nakon dogadaja izazivanja.Vidi pravilo D5.30.

Efekat

“Osobina” i “efekat” su termini koji se esto pogresno poistovecuju. Kada se magija ili osobina razresi, ona moze
stvoriti jedan ili vi$e jednokratnih ili trajnih efekata. Pasivne osobine mogu stvoriti jedan ili viSe trajnih efekata. Neki
efekti su efekti zamene ili efekti sprecavanja. Efekti stanja se ne stvaraju magijama ili osobinama; oni se stvaraju
odredenim stanjima igre. Vidi pravilo D17, “Efekti”.

Efekat zamene
Efekat zamene je tip trajnog efekta koji “trazi” odredeni dogadaj i onda ga menja drugim. Vidi pravilo D20,
“Efekti zamene i sprecavanja”.



Efekat menjanja teksta

Efekti koji menjaju tekst objekta zamenjuju samo one reci koje se koriste na ispravan nacin (na primer, re¢ za boju
koja se koristi kao re¢ koja odreduje boju ili re€ za tip izvora koja se koristi kao tip izvora). Efekat ne moze da
promeni imenicu kakva je ime karte, ¢ak ni ako ta imenica sadrzi re€ ili niz slova iste kao re¢ igre Izvori magije za
boju, osnovni tip izvora, ili tip bi¢a. Vidi pravilo D19.60, “Efekti menjanja teksta”.

Efekat menjanja tipa
Efekti menjanja tipa su efekti koji menjaju tip objekta i stvaraju ih osobine menjanja tipa (vidi pravilo D19.51).

Efekat stanja
Efekti stanja stalno “posmatraju” igru cekajuéi odredeno stanje. Kad god bi igra¢ dobio prednost, efekti stanja se
proveravaju i primenjuju. Vidi pravilo D21, “Efekti stanja”.

Efekti sprecavanja

Efekti sprecavanja se dele na efekte sprecavanja Stete i efekte spreCavanja magija ili osobina. Efekti koji spre¢avaju
da se nesto desi zamenjuju to sa “ne radi niSta”. (Vidi pravilo D20, “Efekti zamene i sprecavanja”.) Efekat
spreavanja mora biti aktivan pre efekta koji treba da spreci.

Efekti koji spre¢avaju odredenu koli¢inu Stete rade kao “Stitovi” i ostaju aktivni sve dok se ta koli¢ina Stete ne
spreci ili potez zavrsi. Sva Steta ne mora biti nanenta odjednom ni biti istog porekla (vidi pravilo D20.72).

Efekti koji sprecavaju Stetu odredenog porekla primenjuju se sledeéi put kada bi to “nesto” nanelo Stetu, bez obzira
na kolic¢inu Stete koja bi bila naneta. Ovi efekti prestaju kada se potez zavrsi (vidi pravilo D20.80, “Porekla Stete”).

Spreciti magiju ili osobinu znadi ponistiti je, ukloniti je sa niza. Sprecene magije i osobine se ne razreSavaju i
nijedan njihov efekat se ne deSava. Sprecena magija ide na odlagaliste vlasnika (vidi pravilo D20.73).

Zivot, ukupan Zivot

Ukupni Zivot je vrsta poena. Svaki igra¢ pocinje partiju sa 200 Zivota. Bilo koje poveéanje ukupnog Zivota igraca
smatra se dobijanjem Zivota. Bilo koje smanjenje ukupnog Zivota igraca smatra se gubitkom Zivota. Igrac ¢iji ukupan
Zivot spadne na 0 ili manje gubi partiju. Ovo je efekat stanja (vidi pravilo D21.50).

Zrtvovanje

Da bi Zrtvovao permanent, igrac koji ga kontroliSe ga premesta iz zone “u igri” pravo na odlagaliSte vlasnika. Igra¢
ne moZze Zrtvovati nesto $to nije permanent, niti permanent koji ne kontroliSe. Ako efekat kaze igracu da Zrtvuje
permanent koji ne kontrolise, nista se ne deSava. Zrtvovanje permanenta ne uni$tava taj permanent, pa regeneracija
ili drugi efekti zamene uniStenja ne mogu spasiti permanent koji se Zrtvuje.

Zavisi od

Za efekat se kaZe da je “zavisan” od drugog ako se se primenjuje u isto vreme kada i drugi efekat, a primenjivanje
drugog bi promenilo tekst ili postojanje prvog efekta, ono na $ta se odnosi, ili Sta radi bilo kojoj stvari na koju se
odnosi. Vidi pravilo D19.50, “Interakcija trajnih efekata”.

Zavrsna faza
Zavr$na faza je peta i poslednja faza u potezu. Ima dva koraka: kraj poteza i odbacivanje. Vidi pravilo C13,
“Zavrsna faza”.

Zamena mete

Odabrana meta magije ili osobine moZe se zameniti samo drugom ispravnom metom, i samo ako ti efekat kaze da
zameni$ njenu metu. Ako meta ne moZe biti zamenjena drugom ispravnom metom, prvobitno odabrana meta ostaje
nepromenjena. Zamena mete magije ili osobine ne moze promeniti njen mod. Vidi pravilo D15.70, “Zamena meta”.

Zastrasuje
Zastrasivanje je osobina izbegavanja. Bi¢e sa osobinom da ZastraSuje ne moze biti blokirano izuzev crnim bi¢ima
i/ili artefakt bi¢ima. Vidi pravilo E3.30, ‘“Zastrasuje”.

Zemlja
“Zemlja” je jedan od pet osnovnih tipova izvora. Svaka Zuta karta uvedena kao izvor je Zemlja. Izvor osnovnog
tipa ima osobinu da proizvodi obojenu manu. Smatra se da svaki osnovni izvor ima zamiSljeni tekstualni deo koji



kaze: “@: Dodaj manu boje velikog simbola u svoje izvoriste”. Zemlja proizvodi Zutu manu. Vidi pravilo B12.76.

Zemljani
Vidi “Izvorni” u re¢niku.

Zona
Zona je bilo koje mesto gde karte igre Izvori magije mogu biti tokom partije. Vidi pravilo B16, “Zone”.

Igra ili vuce, igra prvi/vuce prvi (neformalni izrazi)

U partiji sa dva igraca, igrac koji igra prvi preskace svoj prvi korak vucenja. Ovo se naziva pravilo “igra ili vuce”.
Vidi pravilo A2, “Kako zapoceti igru”.

Varijante za viSe igraca ne koriste ovo pravilo, ili je ono izmenjeno. U varijanti “Magic¢no srce”, tim koji igra prvi
preskace svoj prvi korak vucenja. U varijanti “Kraljeva garda”, kralj koji igra prvi preskace svoj prvi korak vucenja.

Igrati

Cin igranja magije, osobine ili izvora ukljuuje objavljivanje radnje i preduzimanje potrebnih koraka da bi se ona
izvrSila.

Igranje magije ili aktivne osobine zahteva placanje svih cena i izbor svih zahtevanih modova i/ili odabranih meta.
Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”.

Igranje izvora zahteva samo izbor karte iz ruke i njeno uvodenje u igru kao izvora. Vidi pravilo B12.70, “Izvori”.

Igranje mana osobine zahteva placanje svih cena, i odmah se razreSava. Vidi pravilo D12, “Igranje mana osobina”.

Izazvane i pasivne osobine se ne igraju, ve¢ se deSavaju automatski. Vidi pravilo D11, “Rukovanje izazvanim
osobinama”.

Igrac
Igrac je osoba u igri. Aktivan igrac je onaj €iji je potez u toku. Ostali igraci su neaktivni igraci. Vidi pravilo B1.20.

Igra za vise igraca
Partija sa viSe igraca je ona koja pocinje sa viSe od dva igraca. Vidi deo F, “Pravila igre za viSe od dva igraca”.

Izazvana osobina, izazivanje
Izazvana osobina pocinje re¢ima “kada”, “kad god”, ili “na”. Kad god se dogadaj izazivanja desi, osobina ide na
vrh niza sledeci put kada bi igra¢ dobio prednost. Vidi pravilo D5, “Izazvane osobine”.

Izvan igre
Objekat nije u igri ako je u zoni “van igre”, ili ako nije ni u jednoj od zona igre. Svi drugi objekti su unutar igre,

99 G

iako ne moraju biti u zoni “u igri”. “Nije u igri”, “uklonjeno” ili “izvan igre” nisu zone. Vidi pravilo B16.15.

Izvor

Izvor je tip. Svaka karta Izvora magije moZze biti izvor. Izvori nisu magije i ne idu na niz; oni se jednostavno igraju
iz ruke. Aktivan igra¢ mozZe igrati jedan izvor po potezu, tokom glavne faze, kada ima prednost i kada je niz prazan.
Kada igrac¢ odigra izvor, on se jednostavno ubacuje u igru, tako da veliki krug sa mana simbolom bude na vrhu karte,
a tekst necitljiv. Jednom uvedena kao izvor, karta gubi sva ostala svojstva (¢ak i boju, iako aktiviranjem i dalje
proizvodi manu te boje), i ostaje izvor sve dok je u igri. Ako karta nema veliki krug sa mana simbolom na dnu, njen
upisani tip je “Izvor”; to znaci da se ona ne moZe igrati kao magija, ve¢ samo kao izvor; ovakve karte se ne rotiraju
prilikom uvodenja u igru, i zadrZavaju sva svoja svojstva. Svi izvori proizvode manu. Vidi pravilo B12.70, “Izvori”.

Izvoriste

Kada efekat stvori manu, ta mana ide u igracevo izvoriste, zami$ljeno mesto na kome stoji proizvedena mana.
Odatle, ona mozZe biti kori$¢ena za placanje magija i osobina. Mana moZe biti iskori§¢ena odmah da se plati cena, ili
sacuvana u izvoristu za kasniju upotrebu u fazi. Izvoriste se prazni na kraju svake faze (vidi “Mana udar” u re¢niku).

IzvoriSte — baza karata
Tekst karte se moZe naknadno izmeniti. Koristite Izvoriste da utvrdite taan tekst karte usaglaSen sa poslednjom
verzijom pravila igre (vidi pravilo B1.12). MoZete ga na¢i na www.izvorimagije.com/izvoriste/izvormag.php.
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Izvorni

“Izvorni” je opsti termin. Tekstualni deo karte ¢e precizirati odredeni tip izvora na koji se odnosi ova osobina (kao
$to su Vodeni, Grobni, Vatreni, Sumski, Zemljani). Izvorni je osobina izbegavanja. Bice sa izvornom osobinom ne
moZe biti blokirano sve dok branilac kontroliSe bar jedan izvor traZzenog podtipa. Vidi pravilo E3.40, “Izvorni”.

IzdrZljivost
Broj posle kose crte desno ispod ilustracije na karti bi¢a je izdrzljivost bi¢a. Vidi pravilo B9, “Snaga/izdrZljivost”.
Bide izdrZljivosti O ili manje ide na odlagaliSte vlasnika. Biée izdrZljivosti vece od O sa smrtonosnom §tetom na
sebi (koli¢ina Stete veca ili jednaka izdrZljivosti bic¢a) biva uniSteno sledeci put kada bilo koji igra¢ treba da dobije
prednost. Ovo su efekti stanja (vidi pravilo D21.50).
Neki objekti imaju izdrzljivost predstavljenu znakom “*” umesto broja. Oni imaju osobinu odredivanja svojstva
koja podesava izdrZljivost prema nekom navedenom stanju. Vrednost * se menja i uvek je 0 kada je objekat van igre.
Permanent koji nije bie nema izdrZljivost.

Iznenadenje
Iznenadenje je tip. Igra¢ moZe igrati iznenadenja kad god ima prednost. Magija iznenadenja ide na odlagaliSte
vlasnika nakon razreSavanja. Vidi pravilo B12.50, “Iznenadenja”, i pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”.

[lustracija
Tlustracija je odStampana na gornjoj polovini karte i nema uticaja na igru. Vidi pravilo BS, “Ilustracija”.

Ilustrator
Ime autora ilustracije na karti je odStampano sa desne strane ilustracije, posle imena igre, i nema efekta na igru.
Vidi pravilo B10, “Tlustrator”.

Ime
Ime karte je odStampano u njenom gornjem desnom uglu. Karte istog imena su iste karte. Vidi pravilo B3, “Ime”.F

Javna informacija (neformalni izraz)

Neke informacije u partiji Izvora magije su poznate svim igra¢ima. Na primer, permanenti u igri, magije i osobine
na nizu i karte na odlagaliStima igraca su javne informacije. Broj karata u igracevoj biblioteci i ruci je takode javna
informacija, iako je sam sadrZaj biblioteke i ruke skrivena informacija. Vidi i “Skrivena informacija” u re¢niku.

“Je” u sklopu dogadaja izazivanja

Neki dogadaji izazivanja u svojoj formulaciji koriste re¢ “je” (npr, “kad god je aktiviran” ili “kada je blokiran™).
Ove osobine se izazivaju samo u trenutku kada se naznaceni dogadaj desi - one se ne izazivaju ako navedeno stanje
vec postoji i ne izazivaju se ponovo ako to stanje i dalje traje. Na primer, dogadaj izazivanja “kad god je aktiviran”
izaziva osobinu samo jednom, i to samo kada se stanje permanenta promeni iz “deaktiviran” u “aktiviran”.

Jednokratni efekat
Jednokratni efekat radi nesto samo jednom i onda se zavrsi. Vidi pravilo D18, “Jednokratni efekti”.

JuriSnik

Juri$nik je pasivna osobina koja menja pravila za korak borbene Stete. Na pocetku koraka borbene Stete, ako bar
jedno biée koje napada ili blokira ima osobinu Juri$nik, bi¢a bez osobine Juri$nik ne rasporeduju borbenu Stetu.
Zatim faza dobija jo$ jedan korak borbene Stete za ostala preZivela bica. Vidi pravilo E3.60, “Jurisnik”.

“Kao da”
Tekst koji kaZe da igrac ili karta moZe uraditi nesto “kao da” je neki uslov istinit primenjuje se samo za navedenu
radnju. U svrhe te radnje, igra smatra da je navedeni uslov istinit. Za sve ostale svrhe, postupa se uobicajeno.
Primer: Osobina kaZe da: "Talanski Pauk blokira kao da je letac.” Ovaj Pauk se moZe posmatrati kao bice sa
osobinom Letac, ali samo u svrhu najave bica koja blokiraju. To dozvoljava Pauku da blokira bice sa osobinom
Letac (ili neko koje kao Jahac Zveri: "moZe biti blokiran samo letacima"), ako nema nekih drugih ogranicenja.
Ako dve karte kazu da igra€ ili karta mogu uraditi istu stvar “kao da” su razliciti uslovi istiniti, oba uslova se mogu
primeniti. Ako jedan “kao da” efekat zadovoljava obaveze drugog “kao da” efekta, moraju se primeniti oba efekta.



Karta
Kada pravilo ili tekst na karti pominju “kartu”, to se odnosi samo na kartu igre Izvori magije. Pravila ne smatraju
simbol-bice kartom, ¢ak ni kada se za predstavljanje simbol-bica koriste promotivne karte. Vidi pravilo 200.1.
Tekst karte se mozZe naknadno izmeniti. Koristite Izvoriste (http://www.izvorimagije.com/izvoriste/izvormag.php)
da utvrdite tacan tekst karte usaglaSen sa poslednjom verzijom pravila igre.

Klju¢na osobina
Neke osobine su veoma uobicajene ili bi zahtevale previse prostora da se definiSu na karti. Ovakve osobine navode
X9,

samo ime osobine kao “klju¢nu re¢”; Cesto iza kljucne reci u zagradi stoji podsetnik (napisan kurzivom) koji saZeto
opisuje to pravilo igre. Podsetnik se sam po sebi ne smatra pravilom. Vidi pravilo E3, “Klju¢ne osobine”.

Kolekcionarski broj
Ova informacija je odStampana u obliku [broj karte]/[ukupno karata u ediciji], odmah nakon ilustratora. Svaka
karta ima svoj kolekcionarski broj. Ovi brojevi nemaju uticaja na igru. Vidi pravilo B11, “Kolekcionarski broj”.

Kontrola, onaj ko kontrolise

Igrac koji kontroliSe permanent je onaj igra¢ koji ga je ubacio u igru, osim ako magija ili osobina koja ubacuje taj
permanent u igru ne kaZe drugacije. Drugi efekti mogu kasnije promeniti onoga ko kontroliSe permanent.

Magiju ili aktivnu osobina na nizu kontrolise igra¢ koji ju je odigrao. Kopiju magije kontroliSe igra¢ koji ju je
dodao na niz. Izazvanu osobinu na nizu kontroliSe igra¢ koji je kontrolisao poreklo te osobine u trenutku njenog
izazivanja.

Objekti u zonama razli¢itim od niza ili zone “u igri” nemaju onoga ko ih kontroliSe. Ako se traZi igra¢ koji
kontroliSe objekat za objekat koji niko ne kontroliSe, umesto njega se koristi vlasnik objekta.

Kopija
“Kopija” nekog objekta je objekat Cije su vrednosti koje se mogu kopirati podesene na vrednosti prvog (kopiranog)
objekta. Vidi pravilo E4, “Kopiranje objekata”.

Korak
Neke faze poteza su dodatno podeljene na korake. Vidi deo C, “Struktura poteza”.

Korak deaktiviranja
Korak deaktiviranja je prvi korak pocetne faze. Svi permanenti koje kontroliSe aktivan igra¢ se uobi¢ajeno
deaktiviraju tada. Vidi pravilo C3, “Korak deaktiviranja”.

Korak pripreme
Korak pripreme je drugi korak pocetne faze. Neke karte imaju osobine koje se izazivaju na pocetku koraka
pripreme. Vidi pravilo C4, “Korak pripreme”.

Korak vucenja karte

Korak vucenja karte je treci korak pocetne faze. Dok korak vucenja karte pocinje, aktivni igra¢ vuce kartu (ova
radnja igre ne koristi niz). Zatim aktivan igra¢ dobija prednost i igraci mogu igrati magije i osobine. Vidi pravilo C5,
“Korak vucenja karte”.

Korak pocetka borbe
Korak pocetka borbe je prvi korak faze borbe. Igra¢ moZe igrati magije i osobine tokom ovog koraka kad god ima
prednost. Vidi pravilo C8, “Korak pocetka borbe”.

Korak najave bica koja napadaju

Korak najave bi¢a koja napadaju je drugi korak faze borbe. Aktivan igra¢ najavljuje bica koja napadaju na pocetku
ovog koraka. Zatim aktivan igra¢ dobija prednost i igra¢i mogu igrati magije i osobine. Vidi pravilo C9, “Korak
najave bica koja napadaju”.

Korak najave bica koja blokiraju
Korak najave bica koja blokiraju je tre¢i korak faze borbe. Branilac najavljuje bica koja blokiraju na pocetku ovog
koraka. Zatim aktivan igra¢ dobija prednost i igrac¢i mogu igrati magije i osobine. Vidi pravilo C10, “Korak najave
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bica koja blokiraju”.

Korak borbene Stete

Korak borbene Stete je Cetvrti korak faze borbe. Bica koja napadaju ili blokiraju nanose Stetu u koraku borbene
Stete. Igra¢ moze igrati magije i osobine tokom ovog koraka kad god ima prednost. Ako neko biée koje napada ili
blokira ima osobinu Juri$nik (vidi pravilo E3.60), postoje dva koraka borbene Stete. Vidi pravilo C11, “Korak
borbene Stete”.

Korak kraja borbe
Korak kraja borbe je peti korak faze borbe. Igra¢ moZe igrati magije i osobine tokom ovog koraka kad god ima
prednost. Vidi pravilo C12, “Korak kraja borbe”.

Korak kraja poteza
Ovo je prvi korak zavr$ne faze. Igra¢ moZe igrati magije i osobine tokom ovog koraka kad god ima prednost. Vidi
pravilo C14, “Korak kraja poteza”.

Korak odbacivanja

Korak odbacivanja je drugi i poslednji korak zavr$ne faze. Magije i osobine mogu biti igrane tokom ovog koraka
samo ako postoje uslovi za neki efekat stanja ili ako se izazvala neka osobina. U tom slu€aju, korak se ponavlja. Vidi
pravilo C15, “Korak odbacivanja”.

Kraljeva garda

Kraljeva garda je varijanta igre za viSe igraca sa sopstvenim pravilima. Varijanta Kraljeva garda ukljucuje bar dva
tima od kojih se svaki sastoji od bar tri igra¢a. Svaki tim sedi zajedno na jednoj strani stola. Svaki tim ima jednog
kralja, koji sedi u sredini tima. Ostali igraci tima su gardisti ¢iji je zadatak da ¢uvaju kralja. Uz uobicajena pravila za
pobedu i poraz, tim gubi partiju ako njegov kralj izgubi partiju. Vidi pravilo F8, “Varijanta Kraljeva garda”.

Krug
“Krug” je varijanta igre za viSe igraca u kojoj svaki igrac igra za sebe i takmici se protiv svih ostalih igraca. Vidi
pravilo F6, “Varijanta Krug”.

Letac
Letac je osobina izbegavanja. Bice sa osobinom Leta¢ ne moZe biti blokirano bi¢ima koja nemaju osobinu Letac.
Bice sa osobinom Leta¢ moze “sleteti” i blokirati ¢ak i bice bez osobine Letac. Vidi pravilo E3.70, “Letac”.

Magija

Karta ¢iji upisani tip nije “Izvor” postaje magija kada se doda na niz i ostaje magija sve dok se ne spreci, razresi, ili
na neki drugi nacin napusti niz. Kopija magije je takode magija, ¢ak i ako nijedna karta nije u vezi sa njom. Vidi
pravilo B13, “Magije” i pravilo D2, “Magije na nizu”.

Magicno srce

Varijanta “Magic¢no srce” ima dve jedinstvene karakteristike. Svaki tim od dva igraca deli zajednicki ukupan Zivot,
koji je na pocetku 300, i svaki tim igra svoj potez, umesto da to ¢ine pojedinacni igraci. Bica svakog tima takode
napadaju drugi tim, umesto pojedina¢ne igrace. Dodatna pravila za varijantu Magi¢no srce obja$njavaju vreme
odigravanja poteza svakog tima. Vidi pravilo F7, “Varijanta Magi¢no srce”.

Maksimalna veli¢ina ruke

Maksimalna veli¢ina ruke svakog igraca je uobicajeno sedam karata, mada efekti mogu promeniti ovo. Kao prvi
deo koraka odbacivanja, ako aktivan igra¢ ima previSe karata u ruci, on bira i odbacuje viSak karti do maksimalne
veli¢ine ruke (odbacuje samo aktivan igrac¢ i samo koliko je neophodno). Vidi pravilo C15, “Korak odbacivanja”.

Mana

Manu obic¢no proizvode izvori, i to je resurs koji se koristi da bi se igrale magije. Manu stvaraju mana osobine (i
ponekad magije), i mozZe biti iskori§éena odmah za plac¢anje cene ili moZe ostati u igraevom izvoriStu (izvoriste je
mesto na kome stoji proizvedena a joS nepotroSena mana). Vidi pravilo D7, “Mana osobine”.

Obojene mana cene, predstavljene brojevima ispred obojenih mana simbola, mogu biti plaene samo manom



odgovarajuce boje. Bezbojne mana cene, predstavljene brojevima ispred sivog simbola zupcanika, mogu biti placene
manom bilo koje boje i/ili bezbojnom manom. Vidi pravilo A5.30.

Tip mane koju permanent “moZe proizvesti” je tip mane koju osobine tog permanenta mogu stvoriti, uzevsi u obzir
bilo koje primenljive efekte zamene. Ako tip mane ne moZe biti odreden, ne postoji tip mane koju taj permanent
moZe proizvesti. “Tip” mane je njena boja, ili nedostatak iste (za bezbojnu manu).

Primer: Artefakt Medaljoni Refleksije ima osobinu koja kaZe: "@: Dodaj u svoje izvoriste jednu manu bilo koje
boje koju moZe proizvesti izvor pod kontrolom protivnika.” Ako protivnik kontroliSe samo jedan izvor koji moZe
proizvesti plavu ili crnu manu, ova osobina takode moZe proizvesti samo plavu ili crnu manu. Ako protivnik
kontroliSe samo jedan izvor koji moZe proizvesti samo bezbojnu manu, ova osobina uopste ne moZe proizvesti
manu (jer bezbojno nije boja).

Mana cena

Mana cena karte je predstavljana brojevima ispred mana simbola odStampanim u gornjem levom uglu karte. Ako
karta nema brojeve i mana simbole u svom gornjem levom uglu, ona nema mana cenu. Neosnovni izvori nemaju
mana cenu, Sto znaci da se mogu igrati samo kao izvori. Simbol-bi¢a nemaju mana cenu osim ako efekat koji ih
stvara ne kaZe drugacije. Kopija objekta ima mana cenu kopiranog objekta. Vidi pravilo B4, “Mana cena i boja”.
Mana osobina

Mana osobina je ili aktivna ili izazvana. Mana osobina ne ide na niz — ona se razreSava odmah. Vidi pravilo D12,
“Igranje mana osobina”.

Igra¢ moZe igrati aktivnhu mana osobinu kad god ima prednost i kad god pravilo ili efekat traze placanje manom.
Ovo je jedina vrsta osobina koja moZe biti igrana usred igranja ili razreSavanja magije ili osobine. Vidi pravilo D7,
“Mana osobine”.

Mana simboli

Postoji 6 mana simbola, od kojih 5 oznac¢ava obojenu manu (Zuti, plavi, crni, crveni i zeleni simbol), dok Sesti (u
vidu sivih zupCanika) oznacava bezbojnu manu. Kada ispred mana simbola stoje brojevi (ili neodredena vrednost X),
ovo predstavlja mana cenu ili cenu aktivacije. Obojeni deo cene mora se platiti manom odgovarajuce boje, dok se
bezbojni deo moze platiti manom bilo koje boje i/ili bezbojnom manom. Vidi pravilo AS, “Brojevi i simboli”.

Mana udar
Kada se faza zavrs$i, sva neiskori§¢ena mana u igratevom izvoriStu nestaje. Igrac gubi 10 Zivota za svaku manu
izgubljenu na ovaj nacin. Ovo se zove “mana udar”. Vidi pravilo C1.30.

Meta, odabrana meta, meta odabiranja

Kad god se na magiji ili osobini pojavi varijanta izraza “odabrano [nesto]”, gde [neSto] opisuje objekat, igraca ili
zonu, igra¢ koji kontroliSe magiju ili osobinu mora odabrati za metu nesto $to odgovara izrazu. Izbor meta vrsi se
prilikom igranja magije ili osobine. Vidi pravilo D15, “Magije i osobine sa odabranom metom”.

Magija ili osobina na nizu ne moZe odabrati samu sebe za metu.

Magija koja odabira isti objekat ili igraca viSe puta nije “magija sa samo jednom metom”.

Mec

“Mec” je serija partija igre Izvori magije. Ovaj termin se koristi samo na takmicenjima. Mec se obi¢no igra u dve
dobijene partije, retko u tri dobijene partije. Timski mec ponekad sadrZi samo jednu partiju. Me¢ moZe biti neresen
samo ako istekne vreme predvideno za turnirsku “rundu” (pojedinac¢ni mecevi svih uc¢esnika). Za viSe informacija,
vidi dokument “Turnirske osnove” (www.izvorimagije.com/dokumenti/izvori magije-turnirske osnove.pdf).

Minus efekat (neformalni izraz)
Svi efekti koji smanjuju izdrZljivost bi¢a ponekad se nazivaju “minus efekti”. Ovi efekti nisu Steta, pa ne mogu biti
spreceni efektima sprecavanja Stete. Ovi efekti uticu i na neunistiva bica (vidi “Neunistiv” u recniku).
Primer: VradZbina Zlokobni Oblaci kaZe: "Sva bic¢a dobijaju -10/-10 do kraja poteza." Ova magija stvara
"minus efekat” (odnosi se samo na smanjivanje izdrZljivosti, iako smanjuje i snagu) na koji ne deluju efekti
sprecavanje Stete; ovaj efekat Ce izazvati i da neunistivo bice cija je izdrZljivost 10 ode na odlagaliste iz igre.

Mogucénost pomeranja bica
Neke varijante igre za viSe igraca dozvoljavaju igrac¢ima da ustupe bica svojim saigrac¢ima. Ako se koristi opcija


http://www.izvorimagije.com/dokumenti/izvori_magije-turnirske_osnove.pdf

pomeranja bica, svako bice ima osobinu: “@, izaberi saigraca: Birani igrac stice kontrolu nad ovim bi¢em. Igraj ovu
osobinu kao vradzbinu.” Vidi pravilo F5, “Moguénost pomeranja bic¢a”.

Modalna, mod magije

Magija ili osobina je modalna ako ima razliCite uslove odabiranja za svaki mod razdvojene izrazom “ili”. Modalne
magije i osobine nude izbor efekta. Igra¢ koji kontroliSe modalnu magiju ili osobinu mora izabrati mod kao deo
igranja magije ili osobine ili kao deo stavljanja osobine na niz (u sluaju izazvanih osobina). Igra¢ moZe izabrati
odredeni mod samo ako moZe odabrati sve njegove mete. Vidi pravilo D10.12.

Neki efekti zamene mogu reci “umesto toga [nesto] ili [neSto drugo]”; ovakvi efekti se nazivaju modalni efekti
zamene, i njihov mod se bira dok se efekat zamene primenjuje (vidi pravilo D20.67).

Najava bica koja blokiraju

Da bi najavio bica koja blokiraju, branilac bira grupu biéa koja ¢e blokirati i placa sve cene koje mogu biti
zahtevane kako bi ta bica blokirala. Samo deaktivirana bi¢a mogu blokirati, ali se bic¢a koja blokiraju ne aktiviraju.
Drugi efekti mogu uticati na to moze li ili ne grupa bica blokirati. Vidi pravilo E1, “Ispravni napadi i blokiranja”.

Najava bic¢a koja napadaju

Da bi najavio bi¢a koja napadaju, aktivni igra€ bira grupu bica koja ¢e napasti i placa sve cene koje mogu biti
zahtevane kako bi ta bi¢a napala. Samo bi¢a mogu napasti, a sledeca bi¢a ne mogu napasti: (a) aktivirana bica (¢ak i
ona koja imaju Opreznost, pa mogu da napadaju bez aktiviranja) i (b) bica koja aktivni igra¢ nije kontrolisao u
kontinuitetu od pocetka svog najskorijeg poteza (osim onih sa Ubrzanjem). Drugi efekti takode mogu uticati na to
moZe li ili ne grupa bi¢a napasti. Vidi pravilo E1, “Ispravni napadi i blokiranja”.

Napad
Bice je u napadu kada je najavljeno kao bice koje napada tokom faze borbe (vidi pravilo C9, “Korak najave bica
koja napadaju”). Igranje magije ili osobine (¢ak i tokom faze borbe) nikada se ne smatra napadom.

Napad na viSe igraca
Neke partije sa viSe igra¢a dozvoljavaju aktivnom igracu da napadne viSe protivnika. Svaki od napadnutih igraca
postaje branilac i moZe blokirati ona bic¢a koja ga napadaju. Vidi pravilo F4, “Moguénost napada viSe protivnika”.

Napad na desno

Neke partije sa vise igraca koriste opciona “napad na desno” pravila. Ako se koristi opcija napada na desno, igra¢
mozZe napasti samo protivnika koji sedi neposredno sa njegove desne strane. Ako je najbliZi desni protivnik udaljen
viSe od jednog mesta, igra¢ ne moZe napasti. Vidi pravilo F3, “Moguénost napada na levo ili napada na desno”.

Napad na levo

Neke partije sa viSe igraca koriste opciona “napad na levo” pravila. Ako se koristi moguénost napada na levo, igra¢
moZe napasti samo protivnika koji sedi neposredno sa njegove leve strane. Ako je najbliZi levi protivnik udaljen vise
od jednog mesta, igra¢ ne moZe napasti. Vidi pravilo F3, “Moguénost napada na levo ili napada na desno”.

Napada sam
Za jedino bice najavljeno kao bice koje napada u datoj fazi borbe kaZe se da “napada samo”. Vidi pravilo C7.40.

Napada i nije blokirano
Osobina koja se izaziva kada bie “napada i nije blokirano” izaziva se kada bice postane neblokirano biée koje
napada. Vidi pravilo C10.26

Nadi
Ako se od igraca traZi da pronade kartu odredenog svojstva (kakva su boja ili tip) u zoni koja nije otkrivena svim
igraCima, igra¢ ne mora pronaci neku ili sve te karte ¢ak ni ako su one prisutne. Medutim, ako igra¢ odluci da nade te
karte, mora ih pokazati svim igra¢ima radi provere. Cak i ako ne nade nijednu kartu, smatra se da je pretraZio zonu.
Ako se od igraca traZi samo da pronade odredenu koli¢inu karata (npr, “kartu” ili “dve karte”), on mora na¢i toliko
karata (ili onoliko koliko je mogude). Ovako nadene karte se obi¢no ne otkrivaju.
Primer: Igras Tabuisanje, iznenadenje sa efektom Ciji deo kaZe: "Nadi sve karte tog imena u ruci, biblioteci i
odlagalistu igraca koji je kontrolise i ukloni ih van igre.” MoZes izabrati da neke karte tog imena ostavi$ u ruci



ili biblioteci igraca, jer ove zone nisu otkrivene svim igracima (ali moras ukloniti sve iz odlagalista). Medutim,
ako efekat traZi od tebe da nades u svojoj biblioteci "dve karte", a biblioteka sadrZi najmanje dve karte, ne
moZzes izabrati da pronade§ manje od dve karte; ako biblioteka sadrZi samo jednu kartu, moras pronaci nju.

Napustiti igru

Permanent napusta igru kada se premesti iz zone “u igri” u bilo koju drugu zonu (vidi pravilo D11.103).

Ako simbol-biée napusti igru, ono prestaje da postoji. Ovo je efekat stanja (vidi pravilo D21.50).

Ako permanent napusti igru i kasnije se vrati u igru, on se tretira kao potpuno nov permanent bez ikakvih “se¢anja”
na bilo Sta iz njegovog predasnjeg postojanja.

Neblokirano bice

Biée koje napada postaje neblokirano bice tokom koraka najave bica koja blokiraju u fazi borbe ako ga nijedno
bice ne blokira. Ono ostaje neblokirano bice sve dok efekat ne izazove da postane blokirano ili uklonjeno iz borbe,
prestane da bude bice, promeni se igrac koji ga kontroliSe ili se faza borbe zavrsi. Neblokirana bi¢a ne postoje van
faze borbe ni pre koraka najave bica koja blokiraju. Vidi pravilo C10, “Korak najave bica koja blokiraju”.

Neispravna meta

Ako magija ili osobina traZi odabrane mete, ona proverava da li su te mete jo$ uvek ispravne prilikom razreSavanja.
Meta uklonjena iz igre ili iz zone naznacene magijom ili osobinom je neispravna. Meta mozZe postati neispravna i ako
se njena svojstva izmene nakon igranja magije ili osobine, ili ako efekat promeni tekst magije. Vidi pravilo D14.21.

Neispravna radnja

Ako igrac shvati da ne moZe ispravno preduzeti radnju koju je zapoceo, cela radnja se vraca unazad i bilo koje vec
ucinjeno placanje se otkazuje. Nijedna osobina se ne izaziva i nijedan efekat ne primenjuje kao rezultat vradene
radnje. Pri vracanju neispravne magije ili osobine, igra¢ koji je imao prednost zadrZava je i mozZe preduzeti neku
drugu radnju ili reci “dalje”. Igra¢ moZe ponovo igrati vra¢enu radnju na ispravan nacin ili preduzeti neku drugu
radnju dozvoljenu pravilima. Vidi pravilo D23, “Rukovanje neispravnim radnjama”.

Nezavisan

Za efekat se kaZe da “zavisi od” drugog ako se se primenjuje u isto vreme kada i drugi efekat, a primenjivanje
drugog bi promenilo tekst ili postojanje prvog efekta, ono na Sta se odnosi, ili §ta radi bilo kojoj stvari na koju se
odnosi. Inace, efekat se smatra nezavisnim od prvog efekta. Vidi pravilo D19.50, “Interakcija trajnih efekata”.

Ne mozZe biti blokirano
Ako bice koje napada “ne mozZe biti blokirano”, nijedno bi¢e ga ne moZe ispravno blokirati. Samo neke magije ili
osobine mogu izazvati da to bice postane blokirano.

Neosnovni izvor
Neosnovni izvori su sve karte ¢iji upisani tip je “Izvor”’; one nemaju veliki mana simbol na dnu, $to znaci da se
mogu igrati samo kao izvori, ne i kao magije. Neosnovni izvor je takode i svaki artefakt uveden u igru kao izvor.

Nereseno
NereSena partija je ona partija koje se zavrsila bez pobednika (vidi pravilo A3.40).

Neunistiv

Ako je permanent neunistiv, pravila i efekti ga ne mogu unistiti. Takav permanent ne biva unisten smrtonosnom
Stetom i ignoriSe efekat stanja za smrtonosnu $tetu (vidi pravilo D21.53). Pravila ili efekti mogu uzrokovati da
neunistiv permanent bude Zrtvovan, stavljen na odlagaliste, ili uklonjen van igre. Neunistiv permanent koji je bice ne
moZe ostati u igri ako mu je izdrzljivost O ili manje (vidi pravilo D21.52 i “Minus efekat” u re¢niku).

Nivo

Trajni efekti se primenjuju po redosledu, u Sest nivoa: (/) efekti kopiranja (vidi pravilo E4, “Kopiranje objekata”),
(2) efekti promene kontrole, (3) efekti promene teksta, (4) efekti promene tipa i podtipa, (5) svi ostali trajni efekti,
osim onih koji menjaju snagu i/ili izdrzljivost, i (6) efekti koji menjaju snagu i/ili izdrzljivost. Vidi pravilo D19.50,
“Interakcija trajnih efekata”.



Niz

Magija ili osobina ide na vrh niza kada se odigra ili doda na niz. Rasporedena borbena $teta takode ide na vrh niza
kao jedan objekat. Kad god svi igraci uzastopno kazu “dalje”, magija, osobina ili borbena Steta sa vrha niza se
razreSava. Vidi pravilo B16.60, “Niz”, i pravilo D9.10, “Vreme odigravanja, prednost i niz”.

Obaveza
Obaveza da napadne ili blokira je svaki efekat koji primorava jedno ili viSe bi¢a da napadnu ili blokiraju u fazi
borbe. Svi napadi i blokiranja i dalje moraju biti ispravni. Vidi pravilo E1, “Ispravni napadi i blokiranja”.

Objekat

“Objekat” je karta, kopija karte, simbol-bice, magija, permanent, osobina na nizu, ili borbena Steta na nizu.
Izraz “objekat” se koristi u ovim pravilima kada se pravilo primenjuje na karte, kopije karti, simbol-bica, magije,
permanente, osobine na nizu, i borbenu Stetu na nizu. Vidi pravilo B1.70.

Ogranic¢eni domet uticaja

Ograni¢eni domet uticaja je opciono pravilo koje se koristi u nekim varijantama igre za viSe igraca. Igracev domet
uticaja je maksimalna udaljenost od tog igraca na koju on mozZe uticati, mereno mestima igraca. Igraci u okviru tog
broja mesta od igraca su u dometu njegovog uticaja. Objekti koje kontroliSu igraci u okviru dometa uticaja datog
igraca su takode u njegovom dometu uticaja. Domet uticaja odnosi se na magije, osobine, efekte, nanoSenje Stete,
napadanje, i pravljenje izbora. Vidi pravilo F2, “Moguénost ogranicenog dometa uticaja”.

Moguénost ograni¢enog dometa uticaja se uvek koristi u varijanti “Kraljeva garda” (vidi pravilo F8), a Cesto se
koristi i kod partija sa pet ili vise igraca.

Ogranicenje
Ogranicenje da napadne ili blokira je svaki efekat koji moZe spreciti biée da napadne ili blokira u fazi borbe. Svi
napadi i blokiranja i dalje moraju biti ispravni. Vidi pravilo E1, “Ispravni napadi i blokiranja”.

Odbacivanje

Igrac odbacuje kartu stavljajudi je iz svoje ruke na svoje odlagaliste. Obi¢no efekti koji prisiljavaju igraca da
odbaci kartu dozvoljavaju igracu na koga uticu da izabere koju ¢e kartu odbaciti. Neki efekti, medutim, dozvoljavaju
nekom drugom igracu da izabere kartu koja ée biti odbacena.

Odgovor, odgovoriti (neformalni izrazi)

Igra¢ moze odluciti da igra magiju iznenadenja ili aktivhu osobinu dok je ne$to drugo joS na nizu, umesto da
saceka da se ranija magija ili osobina prvo razresi. Nova magija ili osobina se igra “u odgovor” na raniju magiju ili
osobinu. Vidi pravilo D9, “Vreme odigravanja magija i osobina”.

Odlagaliste
Gomila na koju idu igraceve iskoris¢ene karte je njegovo odlagaliSte. Na odlagaliSte svog vlasnika idu sve sprecene
magije, uniSteni ili Zrtvovani permanenti i odbacene karte. Vidi pravilo B16, “Zone”.

OdloZena izazvana osobina
Odlozenu izazvanu osobinu prave efekti stvoreni razreSavanjem nekih magija ili osobina. Vidi pravilo D5.40.

Oznaka poteza
Varijanta Veliki krug dozvoljava da viSe igraca igra svoje poteze istovremeno. Pokretne oznake poteza vode racuna
o tome koji igraci trenutno igraju poteze; svaka predstavlja potez aktivnog igraca. Vidi pravilo F9, “Veliki krug”.

Opreznost
Opreznost je pasivna osobina koja menja pravila za korak najave bi¢a koja napadaju. Napad ne primorava bica sa
osobinom Opreznost da se aktiviraju. Vidi pravilo E3.80, “Opreznost”.

Oprema

Neki artefakti imaju podtip “Oprema”. Ovi artefakti mogu biti vezani za (“opremiti”’) bi¢a. Oni ne mogu opremiti
objekte koji nisu bica. Oprema se igra i ulazi u igru kao i svaki drugi artefakt. Oprema ulazi u igru neopremljena.
Kljucna osobina Opremi vezuje opremu za bice koje kontrolises (vidi pravilo E3.120, “Opremi”). Bice za koje je



oprema vezana naziva se opremljeno bi¢e. Oprema se vezuje za (ili “oprema”) to bice.

Oprema koja je i bice ne moZe opremiti bice. Isto vaZi i za opremu koja izgubi podtip “Oprema”. Oprema ne moZe
opremiti samu sebe. Oprema vezana za neispravan ili nepostojeéi permanent skida se sa tog permanenta ali ostaje u
igri (ovo je efekat stanja; vidi pravilo D21).

Opremi
Opremi je aktivna osobina. “[Cena]: Opremi” znaci “Plati ovu cenu opremanja: VeZi ovu opremu za odabrano bice
koje kontrolises. Igraj ovu osobinu kao vradzbinu.” Vidi pravilo E3.120, “Opremi”, i pravilo B12.20, “Artefakti”.

Oreol

Neke promene imaju podtip “Oreol”. Oreol kao magija zahteva metu, ograni¢enu klju¢nom osobinom Promeni.
Oreol kao permanent ulazi u igru vezan za drugi permanent odabran magijom oreola. Vidi pravilo B12.60,
“Promene”, i pravilo E3.130, “Promeni”.

Oreol moZe menjati samo permanent ¢ija su svojstva u skladu sa njegovom klju¢nom osobinom Promeni. Oreol
koji nije vezan za permanent ili menja neispravan permanent ide na odlagaliste vlasnika (ovo je efekat stanja; vidi
pravilo D21).

Osim ako, sem ako
Neke karte mogu koristiti izraz “[Uradi nesto] osim ako [ne uradis nesto drugo]”. Ovo znaci istu stvar kao i
“MozZes [uraditi nesto drugo]. Ako to ne uradis, [uradi neSto]”.

Osnovni tip izvora

Osnovne izvore predstavljaju samo karte u jednoj od pet boja izvora magije (Zuta, plava, crna, crvena i zelena).
Kada su ove karte u igri kao izvori, one su bezbojne, a njihovi tipovi su Zemlja, Voda, Grob, Vatra, i Suma. Izvor
osnovnog tipa ima mana osobinu da proizvodi obojenu manu. Smatra se da svaki osnovni izvor ima zamisljeni
tekstualni deo koji kaze: “@: Dodaj manu boje velikog simbola u svoje izvoriste”. Vidi pravilo B12.70, “Izvori”.

Osobina

“Osobina” i “efekat” su termini koji se Cesto pogresno poistovecuju. Uputstvo na tekstu objekta je osobina. Ishod
pracenja takvog uputstva je efekat. Za vise informacija, vidi deo D, “Magije, osobine, i efekti”.

Kada se igra aktivna osobina, ona ide na niz i ostaje tamo dok se ne razresi, spreci ili na drugi na¢in napusti niz.

Kada efekat kaZe da objekat “dobija” ili “ima” osobinu, on daje tom objektu osobinu. Ako efekat odreduje svojstva
objekta ([karta ili permanent] je [svojstvo]), on mu ne daje osobinu. Na primer, oreol moZe reci: “Promenjeno bice je
crveno”. Oreol ne daje bilo kakvu osobinu bicu; on jednostavno menja boju promenjenog bic¢a u crvenu.

Osobina izbegavanja
Osobine izbegavanja ogranicavaju koja bi¢a mogu blokirati bic¢e koje napada. Ovo su pasivne osobine koje menjaju
pravila za korak najave bica koja blokiraju u fazi borbe. Vidi pravilo E2, “Osobine izbegavanja”.

Osobine odredivanja svojstava

Neki objekti imaju pasivne osobine koje navode da objekat “ima” jedno ili viSe svojstava, ili da ta svojstva imaju
odredene vrednosti, ili da “je” objekat odredenog tipa, podtipa, ili boje. Ove osobine su osobine odredivanja
svojstava. Vidi pravilo D6.20.

Otkriti

Otkriti objekat znaci pokazati taj objekat svim igrac¢ima. Ako jednokratni efekat otkriva kartu, karta se vraca u
prethodno stanje nakon $to su je svi igraci videli. Ako cena igranja magije ili osobine ukljucuje otkrivanje karte,
karta ostaje otkrivena od trenutka kada je magija ili osobina najavljena pa sve dok ne napusti niz.

Pasivna osobina

Pasivne osobine se ne igraju vec rade nesto sve vreme. Pasivne osobine stvaraju trajne efekte, koji su aktivni sve
dok je permanent sa tom osobinom u igri i ima osobinu, ili sve dok je objekat sa osobinom u odgovarajucoj zoni.
Vidi pravilo D13, “Rukovanje pasivnim osobinama”.

Permanent
Permanent je bilo koja karta ili simbol-bic¢e u zoni “u igri”. Vidi pravilo B14, “Permanenti”.



Placanje

Igranje vecine magija i aktivnih osobina zahteva placanje cena (vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih
osobina”). Placanje cena mozZe zahtevati i najava bic¢a koja napadaju (vidi pravilo C9, “Korak najave bica koja
napadaju”), kao i najava bica koja blokiraju (vidi pravilo C10, “Korak najave bi¢a koja blokiraju”).

Placanje manom se vrsi uklanjanjem naznacene koli¢ine mana iz igracevog izvoriSta. Kad god se od igraca trazi da
plati manu, on moZe igrati mana osobine. Mana osobine se moraju igrati pre placanja cene. Placanje Zivotom
oduzima naznacenu koli¢inu Zivota od ukupnog Zivota igraca. Igra¢ ne moze platiti viSe mana od koli¢ine prisutne u
svom izvoriStu, niti moZe platiti viSe Zivota nego $to ga ukupno ima. Nula Zivota ili nula mana se uvek mozZe platiti,
¢ak i ako igra¢ ima manje od nula Zivota (a efekat mu dozvoljava da ne izgubi partiju).

Da bi platio bilo koju cenu, igra¢ izvr§ava uputstva odredena magijom, osobinom, ili efektom. Neispravno je
pokusati placanje cene kada ne postoji moguénost da se uspesno izvrsi uputstvo. Na primer, igra¢ ne moZe platiti
cenu koja zahteva aktiviranje bic¢a ako je to bie ve¢ aktivirano.

Svako placanje se primenjuje samo na jednu magiju ili osobinu. Na primer, igra¢ ne mozZe Zrtvovati jedno bice da
bi platio aktivne osobine dva permanenta koji traZe Zrtvovanje bi¢a kao cenu. Takode, razreSenje magije ili osobine
ne placa cenu druge magije ili osobine, ¢ak ni ako deo efekta te magije ili osobine radi ono $to druga cena traZi.

Pobediti
Partija se zavrSava istog trenutka kada igrac¢ pobedi. Vidi pravilo A3, “Pobeda i poraz”.

Podsetnik

Podsetnik se pojavljuje nakon klju¢nih osobina, kao i na kartama koje bi inace mogle biti pogre$no shvadene.
Podsetnik je tekst ispisan kurzivom i u zagradi je u tekstualnom delu karte. Ovaj tekst daje siZe nekog pravila igre ili
pojasnjava Sta karta radi, ali se sam po sebi ne smatra pravilom. Vidi pravilo B8.20.

Podtip

Uz svoj tip, karta moZe imati i jedan ili viSe upisanih podtipova. Podtipovi su uvek jedna re¢ i napisani su posle
crtice. Svaka rec posle crtice je poseban podtip.

Podtipovi artefakta se nazivaju i artefakt tipovi. Podtipovi bi¢a se nazivaju i tipovi bi¢a. Podtipovi promena se jo$
nazivaju i tipovi promena. Podtipovi izvora se jo§ nazivaju i tipovi izvora. Objekti mogu imati viSe podtipova.

Ako karta artefakt bi¢a ima podtipove, ti podtipovi su tipovi bica.

Vedina tipova karti ima sopstvenu jedinstvenu grupu mogucih podtipova. Vidi pravilo B6.30 “Podtipovi” i pravilo
B12, “Tip i podtip”.

Pojacanje

Pojacanje je klju¢na osobina sa cenom i efektom. Placanje cene pojacanja magije uzrokuje da magija ima dodatni
ili alternativni efekat. Vidi pravilo E3.140, “Pojacanje”.

“Pojacanje [cena]” znaci “MoZesS platiti i dodatnu [cenu] dok igra§ ovu magiju”. Najavljujes da li nameravas da
plati§ ovu cenu u isto vreme kada bi birao mod magije (vidi pravilo D10.12), a zaista plac¢as ovu cenu kada placas i
ostale cene magije (vidi pravila D10.16-18). Placanje cene pojacanja nikada nije obavezno.

Igrac koji kontroliSe magiju odabira njene mete za efekat pojacanja (vidi pravilo D10.14) samo ako je najavio
nameru da plati cenu pojacanja za taj efekat. Ako je igrac koji kontroliSe magiju odlucio da ne plati odredenu cenu
pojacanja, on ne odabira mete za efekat koji je u vezi sa tom cenom pojacanja

Poreklo osobine
Poreklo osobine je onaj objekat koji ju je stvorio. Vidi pravilo D3, “Osobine”.

Poreklo Stete

Poreklo Stete je onaj objekat koji je nanosi. Ako efekat traZi od igraca da izabere poreklo Stete, igra¢ moze izabrati
permanent, magiju na nizu (ukljucujuéi i onu koja ée stvoriti permanent) ili bilo koji objekat u vezi sa objektom na
nizu (ukljucujudi i bice koje je rasporedilo borbenu Stetu na nizu, ¢ak i ako ono vise nije u igri ili vise nije bice).
Objekat porekla ne mora biti sposoban da nanosi Stetu da bi bio ispravan izbor. Vidi pravilo D20.80, “Porekla Stete”.

Posebna radnja
Posebne radnje ne koriste niz. Posebne radnje su igranje izvora, prekid trajnih efekata ili zaustavljanje odloZenih
izazvanih osobina, i ignorisanje trajnih efekata. Vidi pravilo D9.19 i pravilo D9.20, “Radnje koje ne koriste niz”.



Pre borbe
Prva glavna faza u svakom potezu se naziva glavna faza pre borbe. Vidi pravilo C6, “Glavna faza”.

Presretac
Presretac je pasivna osobina koja funkcioniSe u svakoj zoni iz koje se moZe igrati karta na kojoj je. ‘“Presretac”
znadi “Mozes igrati ovu kartu kao iznenadenje”. Vidi pravilo E3.151, “Presretac”.

Posle borbe
Druga glavna faza u svakom potezu se naziva glavna faza posle borbe. Ako efekat uzrokuje da potez ima dodatnu
fazu borbe i dodatnu glavnu fazu, dodatna glavna faza je takode glavna posle borbe. Vidi pravilo C6, “Glavna faza”.

Poslednja poznata informacija

Poslednja poznata informacija o objektu je informacija koju je on imao pre nego Sto je napustio zonu u kojoj je bio.
Efekti koji poticu od razreSenja magija i osobina koriste poslednju poznatu informaciju ako objekat od koga traze
informaciju nije u zoni u kojoj se ocekuje da bude (sem ako efekat rasporeduje Stetu). Vidi pravilo D14.26.

Pocetna faza
Pocetna faza je prva faza poteza. Ima tri koraka: deaktiviranje, priprema i vucenje. Vidi pravilo C2, “Pocetna faza”.

Pravilo konacnosti (neformalni izraz)
“Beskonacno” ne postoji u pravilima Izvora magije. “Pravila konac¢nosti” propisuju kako prekinuti petlje u kojima
bi se nekoliko radnji moglo beskonac¢no ponavljati. Vidi pravilo D22, “Rukovanje ‘beskonac¢nim’ petljama”.

Prva ruka (neformalni izraz)
Pre nego $to partija pocne, svaki igra¢ vuce 7 karata. Ovo je njegova prva ruka.

Predati
Igra¢ moze predati partiju u bilo kom trenutku. On odmah napusta igru i gubi partiju. Vidi pravilo A3.

Prednost

Prednost ima igra¢ koji ima moguénost da u tom trenutku odigra magiju ili osobinu. Vidi pravilo D9, “Vreme
odigravanja magija i osobina”.

Svaki put kada se magija, osobina (koja nije mana osobina) ili borbena $teta razrese, kao i na pocetku vecine faza i
koraka, aktivan igra¢ dobija prednost. Kada igra¢ odigra magiju ili osobinu ili kaZze “dalje”, prednost dobija
protivnik.

Ako svi igraci kazu “dalje” za redom, magija, osobina ili borbena Steta sa vrha niza se razreSava ili, ako je niz
prazan, faza ili korak se zavrsava.

Svaki put kada bi igra¢ dobio prednost, prvo se kao jedan dogadaj razreSavaju svi primenljivi efekti stanja (vidi
pravilo D21, “Efekti stanja”). Zatim, ako su stvoreni novi efekti stanja, i oni se razreSavaju kao jedan dogadaj. Ovaj
proces se ponavlja dok god se stvaraju primenljivi efekti stanja. Zatim se na niz dodaju izazvane osobine (vidi
pravilo D11, “Rukovanje izazvanim osobinama”). Ovi koraci se ponavljaju ovim redosledom dok god se stvaraju
novi efekti stanja ili izazvane osobine. Tek zatim igrac zaista dobija prednost.

U varijanti za viSe igraca “Magicno srce”, prednost imaju timovi, a ne igraci (vidi F7, “Varijanta Magi¢no srce”).

Premesti
Premestiti nesto (brojac, oreol...) znaci uzeti ga sa mesta na kome se trenutno nalazi i staviti ga na ili ga vezati za
drugi objekat ili igraca.

Preskoditi

Preskociti dogadaj, korak, fazu ili potez znaci preci preko toga kao da nije ni postojalo. Preskakanje dogadaja,
koraka, faze ili poteza je efekat zamene. “Preskoci [nesto]” je isto kao i “Umesto da uradi§ [nesto], ne radi nista”.
Vidi pravilo C1.90 i pravilo D20.65.

Promena
Promena je tip. Aktivan igra¢ moZe igrati promene samo tokom glavne faze svog poteza kada je niz prazan. Vidi



pravilo B12.60, “Promene” i “Oreol” u re¢niku.

Promeni

Promeni je pasivna osobina, napisana u formi “Promeni [tip permanenta]”. Klju¢na osobina Promeni ogranicava
ono Sta magija oreola moZe odabrati za metu i ono §to oreol kao permanent moZe promeniti. Vidi pravilo B12.60,
“Promene”, i pravilo E3.130, “Promeni”.

Promesati
Promesati $pil ili biblioteku znaci uciniti redosled karata u tom $pilu ili biblioteci nasumi¢nim. Posto igra¢ promesa
$pil ili biblioteku ¢iji je vlasnik, svaki protivnik ima moguénost da promesa ili preseCe tu gomilu. Vidi pravilo A2.10.

Propratni tekst
Ovo je tekst napisan kurzivom (ali ne u zagradama) u tekstualnom delu karte. On daje “Smek” ili otkriva neki
interesantan detalj pozadinske price, ali nema uticaja na igru. Vidi pravilo B8.20

Protivnik
U partiji sa dva igraca, igracev protivnik je drugi igra¢. U partiji sa viSe igraca, igra¢ ima viSe viSe od jednog
protivnika. Vidi deo F, “Pravila igre za viSe od dva igraca”.

Radnja igre

Nekoliko koraka sadrZi odredene radnje koje ne koriste niz. Ove radnje su radnje igre. Radnje igre su deaktiviranje
na pocetku koraka deaktiviranja (vidi pravilo C3.20), vucenje karte na pocetku koraka vucenja (vidi pravilo C5.10),
najava bica koja napadaju na pocetku koraka najave bice koja napadaju (vidi pravilo C9.10), najava bica koja
blokiraju na pocetku koraka najave bica koja blokiraju (vidi pravilo C10.10), odbacivanje karata aktivnog igraca do
maksimalne veli¢ine ruke na pocetku koraka odbacivanja (vidi pravilo C15), i uklanjanje Stete sa permanenata i
okoncavanje “do kraja poteza” efekata na pocetku koraka odbacivanja (Vidi pravilo C15). Mana udar na kraju faze je
takode radnja igre (vidi pravilo C1.30).

Razbijac
Razbijac je pasivna osobina koja menja korak borbene Stete u fazi borbe. Ona dozvoljava bic¢u koje napada da
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“razbije” postavljenu odbranu i nanese deo svoje borbene Stete braniocu. Vidi pravilo E3.100, “Razbijac”.

Razmena

Magija ili osobina moZe naloZiti da dva igraca pri njenom razreSavanju razmene nesto (na primer, kontrolu nad dva
permanenta ili svoje ukupne Zivote). Kada se takva magija ili osobina razresi, ona nema efekat ako nije u stanju da
izvr$i izabranu razmenu.

Primer: Ako magija pokuSava da razmeni kontrolu nad dva odabrana bica, a jedno od tih bica biva uniSteno
pre razreSavanja ove magije, ona ne radi nista drugom bicu (razmena se ne moZe izvrsiti). Ako magija pokusa
da razmeni kontrolu nad dva odabrana bica, a oba kontrolise isti igrac, magija nema efekat na ova dva bica.

Pri razmeni kontrole nad dva permanenta, svaki igra¢ istovremeno stice kontrolu nad onim koga nije kontrolisao.

Pri razmeni ukupnih Zivota, svaki igra¢ dobija ili gubi onu koli¢inu Zivota koja je neophodna da dostigne prethodni
ukupni Zivot drugog igraca. Efekti zamene mogu modifikovati ovo dobijanje i gubljenje Zivota, koje takode mozZe
izazvati i neke izazvane osobine.

Neke magije ili osobine mogu naloZiti igracu da razmeni karte u jednoj zoni sa kartama u drugoj (na primer, da
razmeni karte uklonjene van igre sa kartama u igracevoj ruci). Ovakve magije i osobine rade kao i ostale “razmene”,
osim $to mogu izvrSiti razmenu karata jedino ako je isti igrac¢ vlasnik svih karata.

Ako magija ili osobina naloZi igracu da razmeni dve zone, a jedna od ovih zona je prazna, karte ipak menjaju zonu.

RazreSavanje

Kada se magija ili osobina sa vrha niza razresi, igrac koji je kontroliSe izvr§ava uputstva odStampana na karti,
redosledom kojim su ona napisana. Kada se borbena $teta razresi, ona se nanosi kako je prethodno rasporedena, u
najvecoj meri u kojoj je to joS uvek moguce. Vidi pravilo D14, “RazreSavanje magija i osobina”.

Rasporediti/Raspodeliti
Ako magija ili osobina zahteva od igraca da podeli ili rasporedi efekat (kakav su Steta ili brojaci) izmedu jedne ili
viSe odabranih meta, ili bilo kog broja biranih objekata ili igraca, igra¢ najavljuje podelu. Svaka meta, objekat, ili



igra¢ mora primiti nesto od onoga §to se deli. U slucaju Stete, minimalni iznos koji se moZe rasporediti na jedno bice
ili igraca je 5 Stete. Vidi pravila D10.15 i C11.20.

Rasporedivanje borbene Stete

Dok pocinje korak borbene Stete, aktivni igrac objavljuje kako ¢e svako biée koje napada rasporediti svoju borbenu
Stetu. Zatim branilac objavljuju kako ¢e svako bice koje blokira rasporediti svoju borbenu $tetu. Sva rasporedena
borbena Steta ide na niz kao jedan unos; po razreSenju se nanosi odjednom. Vidi pravilo C11, “Korak borbene Stete”.

Regeneracija

Regeneracija je efekat zamene uniStenja. “Regeneri$i [permanent]” znaci “Sledeci put kada bi [permanent] bio
unisten u ovom potezu, umesto toga ukloni svu $tetu sa njega (ako je oSteen), aktiviraj ga (ako je deaktiviran), i (ako
je u borbi) ukloni ga iz borbe.” Posto je ovo efekat zamene, on mora biti aktivan pre pokusanog dogadaja unisStenja.
Osobine koje se izazivaju kada se Steta nanese izazivaju se ¢ak i ako se permanent regenerise. Vidi pravilo D20.62

Redosled

Redosled objekata u biblioteci, na odlagalistu ili na nizu ne moZe biti promenjen osim kada efekat to dozvoli.
Objekti u drugim zonama mogu biti uredeni kako god njihovi vlasnici Zele, ali svim igra¢ima mora biti jasno ko
kontrolisSe te objekte, da li su oni aktivirani ili ne, i ¢cime su promenjeni ili opremljeni. Vidi pravilo B16.12.

Redosled aktivan igra¢ pa neaktivan igra¢

Kad god je igra¢ima naloZeno da naprave izbore istovremeno, prvo aktivan igra¢ pravi sve svoje izbore, zatim ovo
rade neaktivni igraci po redosledu igranja. Ovo pravilo se naziva “redosled aktivan igrac¢ pa neaktivan igrac”, ili
“ANI redosled”. Vidi pravilo A4.40.

Redosled vremenskih oznaka

Vremenska oznaka objekta je vreme kada je taj objekat usSao u zonu u kojoj se trenutno nalazi, sa dva izuzetka:
(1) Ako dva ili vise objekta udu u zonu istovremeno, aktivan igra¢ odreduje njihov redosled vremenskih oznaka u
trenutku kada udu u tu zonu. (2) Kad god se oreol ili oprema veZu za permanent, oreol ili oprema dobijaju novu
vremensku oznaku. Vidi pravila D19.55, D19.56, D19.57 i “Zavisi od” u re¢niku.

Ruka
Ruka je zona u kojoj igrac drZzi karte koje joS nije odigrao. Vidi pravilo B16, “Zone”.

Saigrac
U timskoj partiji sa viSe igraca, igracevi saigraci su ostali igraci u njegovom timu, a igracevi protivnici su svi
igraci koji nisu u njegovom timu.

Svojstva

Svojstva objekta su ime, mana cena, boja, tip, podtip, simbol edicije, tekstualni deo, osobine, snaga, i izdrZljivost.
Svojstva ne ukljucuju nijednu drugu informaciju, kakve su npr. da li je permanent aktiviran ili ne, ko kontrolise
magiju ili permanent, Sta je odabrana meta magije, §ta oreol menja, i tako dalje. Vidi pravilo B2, “Svojstva”.

Simbol-bice

Simbol-bice je oznaka koja se koristi da predstavi permanent koji nije predstavljen kartom. Simbol-biéa se stvaraju
efektima. Simbol-bi¢a mogu biti aktivirana i deaktivirana kao i karte, mada moZe biti potrebna alternativa rotaciji da
bi se znalo njihovo stanje (ako se koriste oznake poput novcica, dugmica ili kocki). Vidi pravilo B15, “Simbol-bic¢a”.

Simbol edicije
Mali simbol odStampan desno ispod ilustracije (a pre snage/izdrzljivosti ako one postoje) na svakoj karti igre
Izvori Magije je simbol edicije, koji pokazuje u kojoj je ediciji karta objavljena. Vidi pravilo B6, “Simbol edicije”.

Skrivena informacija (neformalni izraz)

Neke informacije u partiji Izvora magije nisu poznate svim igrac¢ima. Na primer, sadrzaj igraceve biblioteke i ruke
su skrivene informacije. Ako efekat “otkriva” kartu koja je skrivena, karta je javna informacija sve dok je otkrivena.
Vidi i “Javna informacija” u re¢niku.



Smrtonosna Steta
Smrtonosna Steta je koli¢ina Stete veca ili jednaka izdrZljivosti bica. Biée Cija je izdrZljivost veca od O sa
smrtonosnom $tetom na sebi biva unisteno. Ovo je efekat stanja (vidi pravilo D21.50).

Snaga

Broj pre kose crte desno ispod ilustracije na karti bi¢a je snaga tog bica. Vidi pravilo B9, “Snaga/izdrZljivost”.

Bica koja napadaju ili blokiraju nanose borbenu $tetu jednaku svojoj snazi. Vidi pravilo C11, “Korak borbene
Stete”.

Neki objekti imaju snagu predstavljenu znakom “*” umesto broja. Oni imaju osobinu odredivanja svojstva koja
podeSava snagu prema nekom navedenom stanju. Ova vrednost se prilagodava stanju; * je O kada je objekat van igre.

Spreciti

Spreciti magiju ili osobinu znaci ponistiti je, ukloniti je sa niza. Ona se ne razreSava i nijedan njen efekat se ne
desava. Sprecena magija ide na odlagaliste vlasnika. Vidi pravilo D20.73. Spreciti Stetu znaci zaustaviti je delimi¢no
ili u celini. Ako je sprecena u potpunosti, $teta nije naneta. Nula Stete znaci da Steta nije naneta. Vidi pravilo D20.72.

Stvaranje (neformalni izraz)
Termin “stvaranje” obja$njava nesposobnost bi¢a da napadne ili koristi aktivne osobine sa simbolom aktiviranja kada
ude u igru nakon pocetka najskorijeg poteza igraca koji ga kontrolise. Vidi pravila B12.34 i E3.90 “Ubrzanje”.

Stanja izazivanja

Stanja izazivanja su izazvane osobine koje “traze” odredeno stanje igre umesto da ¢ekaju neki dogadaj i izazivaju
se ¢im se stanje igre poklopi sa uslovom. Osobina stanja izazivanja se ne izaziva ponovo sve dok osobina nije
jednom razreSena, sprecena, ili na neki drugi nacin napustila niz. Vidi pravilo D11.110.

Takmicarski propisi
Trenutni zvani¢ni takmicarski dokumenti nalaze se na: www.izvorimagije.com/tekstovi/dokumenti.php.

Tekstualni deo karte
Tekstualni deo karte je odStampan na donjoj polovini karte igre Izvori magije; sadrZi tekst pravila koji odreduje
osobine karte, ponekad sadrZi i podsetnik, a skoro uvek propratni tekst. Vidi pravilo B8, “Tekstualni deo karte”.

Tekstualni deo objekta
Tekstualni deo objekta odreduje mnoga svojstva tog objekta. Izmena tekstualnog dela menja svojstva tog objekta.
Videti i “Tekstualni deo karte”.

Ti, tvoje, svoje

Redi “ti”, “tvoje” 1 “svoje” na objektu odnose se na igraca koji kontroliSe taj objekat (ili na vlasnika ako ga niko ne
kontrolise). Za pasivne osobine, to je igrac koji trenutno kontroliSe objekat na kome se nalaze. Za aktivne osobine, to
je igrac koji je igrao osobinu. Za izazvane osobine, to je onaj igra¢ koji je kontrolisao objekat kada se osobina
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izazvala. Vidi i “Onaj ko kontroliSe” i “Vlasnik™ u re¢niku.

Tim
U timskoj partiji sa viSe igraca, igraci pobeduju ili gube kao tim umesto kao pojedinci. Varijante “Magic¢no srce”,
“Pakt”, “Kraljeva garda” i timska varijanta “Kruga” koriste timove.

Tip

Rec “tip” ima dva znacenja u igri Izvori magije:

1. Tip karte (i podtip, ako postoji) je odStampan levo ispod ilustracije. Karte, simbol-bi¢a, permanenti i magije
imaju tipove. Osobine nemaju tipove. Vidi pravilo B6, “Tip karte” i pravilo B12, “Tip i podtip”. Kada efekat
promeni tip objekta, novi tip menja sve prethodne tipove (npr, “postaje tip”). Ako efekat dodaje tip, ili dozvoljava
objektu da zadrzi svoje tipove, on Ce to reci (npr, “dobija tip” ili “uz ostale tipove bi¢a”). Vidi pravilo B12.13.

2. “Tip” mane je njena boja, ili nedostatak iste (za bezbojnu manu). Vidi “Mana” u re¢niku.

Tip artefakta
Podtip artefakta je uvek jedna re¢ navedena posle crtice: “Artefakt - Oprema”. Podtip artefakta se takode naziva tip
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artefakta. Medutim, ako artefakt bi¢e ima podtipove navedene posle crtice, ti podtipovi su tipovi bica (ne artefakta).

Tip bica

Podtipovi bi¢a su uvek po jedna re¢ navedena posle crtice: “Bice - Ork Borac”, “Artefakt Bice - Div”, itd.
Podtipovi bica se skrac¢eno nazivaju tipovi bi¢a. Bi¢a mogu imati viSe podtipova.

Spisak svih tipova bica igre Izvori magije naveden je ispod:
Avet, AZdaja, Ajkula, Ala, Andeo, Banda, Bauk, Besomar, Borac, Vampir, Varvarin, VeStac, Vestica, Vila, Vilenjak,
Vilinzmaj, Vitez, Vodenjak, Vojnik, VolSebnik, Vuk, Vukodlak, German, Golem, Gromovnik, Guster, Demon, Div,
Drekavac, Druid, Duh, Dusak, Zrtva, Zver, Zloduh, Zombi, Zmaj, Zmajolik, Zmija, Iluzija, Imitator, Insekt,
Kamenko, Kit, Krokodil, Kraba, Kurjak, Lasica, Leptirak, Leptirica, Lesnik, Letilica, LjudoZder, Majmun, Macka,
Meduzoid, Minotaur, Mladunce, Monah, Mrac¢nik, Navi, Najamnik, Nekromanser, Neman, Nomad, Oktopod, Ork,
Orlav, Otelovljenje, Patuljak, Pauk, Pacov, Ptica, Pobunjenik, PoSast, Psihogen, Psoglav, Pegaz, Pustinjak, Ratnik,
Rusalka, Svestenik, Senka, Slon, Skelet, Stihija, Snovidenje, Skaut, Talason, Trol, Ubica, Utvara, Feniks, Heroj,
Cvet, Carobnjak, Covek, Saman, Sumar.

Tip izvora

Podtipovi izvora su uvek jedna rec i navedeni su posle crtice: “Izvor — Grob Vatra”, “Izvor — Perunov Brod” itd.
Podtipovi izvora se takode i nazivaju tipovi izvora. Izvori mogu imati viSe podtipova. Vidi pravilo B12.70, “Izvori” i
“Osnovni tipovi izvora” u rec¢niku.

Spisak svih tipova izvora igre Izvori magije naveden je ispod:
Brod, Vatra, Voda, Grob, Dvor, Zemlja, Loviste, Perunov(o), Suma.

Tip promene
Podtip promene je uvek jedna re¢ navedena posle crtice: “Promena - Oreol”. Podtipovi promena se takode zovu
tipovi promena, i trenutno postoji samo jedan tip promene (Oreol).

Trajni efekti

Trajni efekat je obi¢no aktivan dok god je permanent sa pasivhom osobinom koja ga stvara u igri ili dok objekat sa
pasivnom osobinom koja ga stvara ostaje u odgovarajucoj zoni. Magija ili osobina takode mogu stvoriti trajni efekat
koji ne zavisi od permanenta; on traje dok god magija ili osobina odrede. Vidi pravilo D19, “Trajni efekti”.

Turnir
Turnir je organizovani dogadaj na kome se igraci takmice sa drugim igracima za nagrade. Raspored predstojecih
turnira moZe se nac¢i na zvani¢nom sajtu igre Izvori magije (Www.izvorimagije.com/tekstovi/raspored.php).

Turnirska pravila
Pravila turnirskih takmicenja reguli$u razni dokumenti na www.izvorimagije.com/tekstovi/dokumenti.php.

Ubaciti u igru
Ako efekat kaze igracu da ubaci objekat u igru, taj objekat se ne smatra “igranim”.
Primer: Frulas je bice sa osobinom: "[plati cenu]: Ubaci kartu bica iz svoje ruke u igru.” Efekat ove osobine
kaze igracu da ubaci bice u igru. Ovo bice nije igrano, pa ne postoji magija bica koja se moZe spreciti.

Ubrzanje

Bicée obi¢no ne moZe napasti ili koristiti aktivne osobine ¢ija cena ukljucuje simbol aktiviranja osim ako nije u
kontinuitetu pod kontrolom igraca od pocetka njegovog najskorijeg poteza. Ubrzanje je pasivna osobina koja
omogucava bicu da zanemari ovo pravilo. Vidi pravilo E3.90, “Ubrzanje”.

Uzastopno “dalje”

Uzastopno “dalje” znaci da su svi igraci rekli “dalje” bez igranja neke magije ili osobine, ili preduzimanja neke
posebne radnje u meduvremenu. Ako svi igraci kazu “dalje” za redom, magija, osobina, ili borbena Steta sa vrha niza
se razreSava. Ako je niz prazan, faza ili korak se zavr$ava. Vidi pravilo D9.10, “Vreme odigravanja, prednost, i niz”.

U igri
“U igri” je jedina zona u kojoj postoje permanenti. Kada se magija artefakta, bica, ili promene razresi, ubacuje se u
zonu “u igri” kao permanent (tipa artefakt, bice, ili promena). Kada se odigra izvor, on se ubacuje u zonu “u igri”” kao
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permanent. Simbol-bica takode postoje samo u ovoj zoni. Vidi pravilo B16, “Zone”.

Ukloniti van igre
Karta uklonjena iz igre je van partije. Efekat koji je uklonio kartu moZe odrediti nacin na koji se ona moZe vratiti.
Vidi pravilo B16.70, “Uklonjeno iz igre”.

Ukloniti iz borbe

Bice koje napada ili blokira je uklonjeno iz borbe ako napusti igru (npr, ako je uniSteno ili uklonjeno van igre), ako
se regeneriSe (vidi pravilo D20.62), ako se promeni igrac koji ga kontroliSe ili ako ga neki efekat ukloni iz borbe.
Bice koje je uklonjeno iz borbe prestaje da bude bice koje napada ili blokira i viSe ne moZe rasporediti borbenu Stetu,
niti borbena Steta moZe biti rasporedena na njega. Sva borbena $teta koja je vec na nizu se razreSava uobicajeno, ¢ak
i rasporedena od tog bica ili na njega; uklonjeno bice ¢e naneti veé rasporedenu Stetu. Vidi pravila C7.201 C11.41.

Ukupna cena
Ukupna cena magije ili aktivne osobine je njena mana cena, cena aktivacije ili alternativna cena, uvecana za sva
povecéanja cena i umanjena za sva smanjenja cena. Vidi pravilo D10.16.

Ukupna mana cena
Ukupna mana cena objekta je broj jednak zbiru brojeva u njegovoj mana ceni, bez obzira na vrstu simbola ispred
kojih stoje ti brojevi. Ako objekat nema mana cenu, njegova ukupna mana cena je 0. Neki efekti mogu traZiti od
igraca da plati koli¢inu mane jednaku ukupnoj mana ceni nekog objekta; ova cena mozZe biti pladena bilo kojom
kombinacijom obojene i/ili bezbojne mane. Vidi pravilo B4, “Mana cena i boja”.
Primer: Sila Sumskih Dubina ima mana cenu od 2 zelene i 3 bilo koje, i ukupnu mana cenu 5.

Ulazi u igru
Permanent ulazi u igru kada se karta ili simbol-bice koji ga predstavljaju pomere u zonu “u igri”’. Permanent Ciji se
tip ili onaj ko ga kontroliSe promene ne “ulazi u igru”.
Permanenti ulaze u igru deaktivirani i pod kontrolom onoga ko ih je ubacio u igru.
Kada permanent ude u igru, prvo se primenjuju svi efekti zamene, zatim se primenjuju trajni efekti, zatim se
proverava da li trenutni oblik permanenta stvara neke izazvane osobine.
Primer: Ako uputstvo kaZe da nesto ulazi u igru aktivirano, to se ne ubacuje deaktivirano pa se onda aktivira.

Umesto
Efekti koji koriste re¢ “umesto” su efekti zamene. Vecina efekata zamene koristi reci “umesto toga” da oznaci koji
dogadaji ¢e biti zamenjeni drugim dogadajima. Vidi pravilo D20, “Efekti zamene i sprecavanja”.

Unistiti
Unistiti permanent znaci pomeriti ga iz zone “u igri” na vlasnikovo odlagaliste. Regeneracija ili drugi efekti
zamene uni$tenja mogu zameniti ovu radnju. Vidi pravilo D20, “Efekti zamene i sprecavanja”.

Uslov izazivanja
Izazvana osobina pocinje re¢ima “kada”, “kad god”, ili “na”. Izraz koji sadrZi jednu od ovih reci je uslov izazivanja
koji odreduje dogadaj izazivanja. Vidi pravilo D5, “Izazvane osobine” i “Izazvana osobina” u re¢niku.

Faza
Svaki potez je podeljen na pet faza: pocetna, glavna pre borbe, borba, glavna posle borbe, i zavrsna. Vidi deo C,
“Struktura poteza”.

Faza borbe
Borba je treca faza u potezu. Faza borbe ima pet koraka: pocetak borbe, najava bi¢a koja napadaju, najava bica
koja blokiraju, borbena $teta, i kraj borbe. Vidi pravila C7 — C12.

Cena aktivacije
Cena aktivacije aktivne osobine je sve pre znaka dve tacke u “cena aktivacije: efekat”. Cena mora biti placena da bi
se osobina odigrala. Vidi pravilo D4, “Aktivne osobine”.
Primer: Cena aktivacije osobine: "@: Dobijas 10 Zivota" je aktiviranje permanenta, koji mora biti deaktiviran.



Cena

Igranje magija i aktivnih osobina zahteva placanje cene. Veéina cena se placa manom, ali one mogu ukljucivati i
pladanje Zivotom, aktiviranje ili Zrtvovanje permanenata, odbacivanje karata, i tako dalje.

Igra¢ ne moze platiti cenu ako nema potrebne resurse da je plati u potpunosti. Na primer, igra¢ sa samo 20 Zivota
ne moZe platiti cenu od 30 Zivota, i permanent koji je ve¢ aktiviran ne moZe biti aktiviran da bi se platila cena. Vidi
pravilo B4, “Mana cena i boja”, i pravilo D4, “Aktivne osobine”.

Spil

Igracev $pil je skup karata sa kojima je taj igra¢ zapoceo partiju. Za igranje Izvora magije potrebno je da svaki
igra poseduje sopstveni $pil od najmanje cetrdeset karata (takmicarski minimum je 60 karata), male objekte da
predstavi simbol-bica i brojace, i neki nacin da jasno prati svoj ukupni Zivot. Standardni $pil ne moZe sadrzati vise od
Cetiri karte istog imena (vidi pravilo A1.20). Kada partija po¢ne, §pil svakog igraca postaje njegova biblioteka.

Steta

Steta moZe biti naneta bi¢ima i/ili igradima.

Steta naneta igratu oduzima se od njegovog ukupnog Zivota.

Steta naneta bicu ostaje na permanentu do kraja poteza, ak i ako permanent prestane da bude bice. Bi¢u koje na
sebi ima §tetu jednaku ili vecu od svoje izdrZljivosti naneta je smrtonosna Steta i to bice je uniSteno. (Vidi pravilo
D21, “Efekti stanja”.) Steta ne menja izdrzljivost bi¢a (ono zadrZava svoju izdrZljivost bez obzira na koli¢inu 3tete na
sebi). Steta ne uti¢e na permanent koji vise nije bice (ali ako on ponovo postane biée pre nego §to se teta ukloni na
kraju poteza, takvo bi¢e moZe biti unisSteno). Tokom koraka odbacivanja, sva Steta se uklanja sa permanenata.

Cene i efekti koji izazivaju “placanje Zivotom” i “gubljenje Zivota” ne nanose $tetu, i taj gubitak Zivota ne moZe
biti sprecen ili na neki drugi nacin izmenjen efektima koji spre¢avaju Stetu.

Stit
Efekti zamene i spre¢avanja rade kao “Stitovi” oko toga na $ta utic¢u (pravilo D20, “Efekti zamene i spre¢avanja”).

Suma

“Suma” je jedan od pet osnovnih tipova izvora. Svaka zelena karta uvedena kao izvor je Suma. Izvor osnovnog tipa
ima osobinu da proizvodi obojenu manu. Smatra se da svaki osnovni izvor ima zamisljeni tekstualni deo koji kaZe:
“@: Dodaj manu boje velikog simbola u svoje izvoriSte”. Suma proizvodi zelenu manu. Vidi pravilo B12.76.

Sumski
Vidi “Izvorni” u re¢niku.

X
Ako cena ima “X” u sebi, vrednost za X mora biti objavljena kao deo igranja magije ili osobine (vidi pravilo D10,
“Igranje magija i aktivnih osobina”). Dok je magija ili osobina na nizu, X u njenoj mana ceni je koli¢ina najavljena
kao deo igranja magije ili osobine. Ako karta u bilo kojoj drugoj zoni ima X u svojoj mana ceni, koli¢ina se racuna
kao 0. Ako se igra magija koja ima X u svojoj mana ceni i efekat dozvoljava igracu njeno igranje bez placanja bilo
koje cene (ukljucujuéi i X), jedini ispravan izbor za X je 0. Ovo se ne primenjuje na efekte koji samo smanjuju cenu,
¢ak i ako je oni smanje na 0. Vidi pravilo D10, “Igranje magija i aktivnih osobina”.
Primer: Vatrene Strele u svojoj mana ceni imaju X bilo kojih i kaZu: "Vatrene Strele nanose X puta 10 Stete
odabranom bicu ili igracu."” Ova karta vradZbine je na tvom odlagalistu. Kada igras Apsurd Greha koji izmedu
ostalog kaZe: "MoZeS igrati odabranu kartu iznenadenja ili vradZbine iz svog odlagalista bez placanja njene
mana cene", moZes odabrati Vatrene Strele. Ipak, one nece naneti Stetu (jer ¢e X biti jednako 0).
U izazvanim osobinama, X se odreduje kada se osobina razresi. MoZe biti odredeno tekstom osobine, klju¢nom
osobinom karte, ili dogadajem izazivanja. Vidi pravilo D11, “Rukovanje izazvanim osobinama”.
U ostalim slucajevima, X je odredeno tekstom magije ili osobine. Ako X nije odredeno, igra¢ koji kontrolise
magiju ili osobinu bira vrednost za X. Sve oznake za X na jednom objektu imaju istu vrednost.

Za sve dodatne informacije i novosti, posetite nas sajt: www.izvorimagije.com

Svoja pitanja moZete slati popunjavanjem formulara na adresi: www.izvorimagije.com/kontakt/kontakt.php



http://www.izvorimagije.com/
http://www.izvorimagije.com/kontakt/kontakt.php

