
REGELBOK



Du har kommit hit för att lära dig att spela Magic: The
Gathering®, världens främsta samlarkortspel. Det var det
första spelet av sitt slag och är fortfarande det populäraste.

I Magic: The Gathering® spelar du rollen som en mäktig
trollkarl som duellerar mot andra spelare om ära, visdom och
seger. Din kortlek representerar hela din vapenarsenal. Den
innehåller alla besvärjelser som du känner till och alla varelser
som du kan åkalla för att kämpa för dig.

I samlarkortspel som Magic: The Gathering TCG kombinerar
man samlingsbara kort med strategispel. Korten du får när du
köper ett Magic-boosterset eller ett turneringsset är
slumpmässigt valda. Det är bara att börja samla några stycken
och sedan byta med andra spelare för att få de kort du vill ha.

Det bästa med ett samlarkortspel är att det alltid förändras. Du
utformar och bygger själv upp dina egna unika kortlekar,

och ingen Magic-omgång du spelar är lik en annan. Nya
Magic-kortutökningar (expansions) släpps några gånger

per år, och varje ny utökning ger nya möjligheter att
överväldiga och besegra dina motståndare.

Det här är ingen vanlig regelbok. Den är
inte avsedd att läsas i ett sträck.
Avsnittet Lär dig spela på sidorna 2–3
visar hur du börjar spela Magic på en
gång. Om du glömmer bort hur något

fungerar, eller om du har en fråga som
du inte hittar svaret på, så kan du slå upp

det här. (Ord och fraser tryckta i grönt finns
att slå upp i ordlistan som börjar på sidan
26.)

InledningInledning

Illus. Mark Zug



Innehåll

2 Lär dig spela

3 Avsnitt 1: Grunderna

3 Material
3 Spelets mål
3 Hur man börjar spela
3 Magic-kortets olika delar
5 Viktiga begrepp och symboler
6 Korttyper: Artefakt, Varelse, Förtrollning, Snabbformel, Land,

Trollformel
8 Spelets zoner: Bibliotek, Handen, I spel, Gravhög, Stacken, Avlägsnat

ur spelet

10 Avsnitt 2: Besvärjelse, förmågor och

effekter

10 Den gyllene regeln
10 Vad är en besvärjelse?
10 Vad är en förmåga?
12 Hur spelas besvärjelser och aktiverade förmågor?
13 Hur spelar jag ut en utlöst förmåga?
14 Stacken
15 Hur går besvärjelser och förmågor igenom?
15 Vad är en effekt?

17 Avsnitt 3: Rundans struktur

17 1. Startfas
17 2. Huvudfas
17 3. Stridsfas
19 4. Huvudfas (igen)
19 5. Slutfas

20 Avsnitt 4: Varelseförmågor

Fruktan, Snabbslående, Flygande, Brådska, Landvandring, Skydd,
Regenerering, Trampande

23 Avsnitt 5: De fem MMaaggiicc-färgerna

Vit, blå, svart, röd, grön

25 Avsnitt 6: Ligor och turneringar

Format: Constructed, Limited

29 Avsnitt 7: Ordlista

60 Medverkande

Frågor?

1



Lär dig spela

Det enklaste sättet att lära sig reglerna för Magic är att spela

tillsammans med en medspelare som redan lärt sig spelet. Men

någon måste ju förstås vara först med att lära sig.

Sätt dig ned tillsammans med din medspelare. Använd

spelguiden i början av regelboken och kortlekarna i silver och

guld som tillhör huvudspelet när ni ska lära er spelets grunder. Spela därefter

några omgångar på egen hand.

När du känner till spelets grunder kan du öppna det

medföljande boostersetet. Det innehåller nya typer av

kort som du kan lägga till i dina kortlekar. På ett

insticksblad i boostersetet finns mer information om

hur de korten fungerar.

Om du har frågor kan du slå upp svaren i den här regelboken. Om du inte

hittar svaret på din fråga kan du kontakta oss via telefonnumret eller e-

postadressen som finns på baksidan av regelboken.
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OBS!

Läs inte den här regelboken förrän du har spelat

några omgångar med hjälp av spelguiden.
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Avsnitt 1: Grunderna

Material

Du behöver en Magic-kortlek, en medspelare med en egen kortlek och penna

och papper för att hålla reda på livspoängen. 

Spelets mål

Den som först reducerar sin motståndares livspoäng till 0 vinner. Du vinner
också om din motståndare måste dra ett kort när biblioteket är tomt.

Hur man börjar spela

När du börjar spela har du 20 liv.

Slå tärningen eller singla slant om vilken spelare som ska börja. Den som

börjar måste hoppa över det första dragningssteget (spelaren får inte dra

något kort). Om ni just har avslutat ett spel får förloraren bestämma vem som

ska börja.

Blanda din kortlek, och dra sedan de översta sju korten. Om du inte är

nöjd med de första korten du får på hand kan du ta en mulligan. Det gör du

genom att blanda in de kort du har på handen i biblioteket och sedan dra en

ny hand, fast med ett kort mindre. Detta får du göra hur många gånger du vill,

men varje gång måste du dra ett kort mindre.

När båda spelarna är nöjda med kort de har på hand kan spelet börja.

MMaaggiicc-kortets olika delar

Namn. Kortets namn visas i det övre vänstra hörnet. Om namnet visas i

kortets textruta avses bara det aktuella kortet, inte övriga kort i spel.

Manakostnad. Symbolerna i det övre högra hörnet anger kostnaden för att

spela ut besvärjelsen. Om manakostnaden är 1oW kan du spela ut kortet

om du betalar en vit mana (t.ex. från ett Plains-kort) plus en mana med

valfri färg.



Korttyp. Beskriver om kortet är en artefakt (artifact), artefaktvarelse

(artifact creature), varelse (creature), förtrollning (enchantment),
snabbformel (instant), land eller trollformel (sorcery). Om kortet

representerar en varelse visas varelsens typ (t.ex. Goblin eller Soldier)

vid sidan om ordet “Creature” (varelse). Om förtrollningen är knuten till

ett annat kort står det “Enchant Creature,” “Enchant Land,” (Förtrolla

varelse, Förtrolla land) eller motsvarande. På sidan 7 finns mer

information om de olika korttyperna.

Expansionssymbol. Symbolen anger vilken Magic-expansion kortet kommer

ifrån (expansionssymbolen för Eighth Edition™ ser ut så här: ).

Symbolens färg anger hur sällsynta korten är: svart för vanliga, silver för

ovanliga och guld för sällsynta kort.

Textruta. Här visas kortets förmågor. Ibland hittar du också stämningstext
här, d.v.s. kursiverad text (kursiverad text ser ut så här) som beskriver

världen i Magic. Stämningstexten påverkar inte spelet. En del förmågor

har kursiv påminnelsetext som hjälper dig att komma ihåg vad de har för

funktion.

Samlarnummer. Samlarnumret (collector number) gör det lättare att sortera

korten. Med 15/350 menas t.ex. att kortet är det 15:e i en serie på 350

olika kort.

Styrka och tålighet. Varje varelsekort har en särskild ruta som visar varelsens

styrka (power) och tålighet (toughness). Numren används till att avgöra

vilken varelse som kommer att vinna i strid.
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Viktiga begrepp och symboler

Mana. Mana beskrivs enklast som pengarna i Magic, d.v.s. det du använder när

du betalar de flesta kostnader. Landkort (och vissa andra kort) ger mana,

som hamnar i din manareserv (mana pool). Din manareserv fungerar som

en plånbok, där du förvarar din mana tills du behöver den.

Om du har mana kvar i din manareserv för länge kan du skadas av den.

I slutet av varje fas (phase) kommer du att förlora 1 liv för varje oanvänd

mana som finns kvar i reserven och manan försvinner. Det kallas att bli

manabränd (mana burn).

En mana kan ha någon av de fem Magic-färgerna eller vara färglös

(colorless). Om en kostnad kräver färgad mana visas symbolerna för

färgad mana ( oW för vit, oU för blå, oB för svart, oR för röd och oG för

grön). Om kostnaden kan betalas med vilken mana som helst visas en

symbol som innehåller ett nummer (t.ex. o2).

Permanent. Artefakter, artefaktvarelser och förtrollningar sätts i spel (put
into play) när de går igenom.  Landkort ligger också kvar i spel efter att

de spelas ut. De här korten kallas för permanenter eftersom de ligger

kvar i spel tills något tar bort dem (snabbformler och trollformler hamnar

i din gravhög när de går igenom).

Tappa. Genom att tappa (tap) korten i Magic-

spelet visar man att kortet har använts.

Ett kort tappas genom att man vrider det.

I början av varje runda ska du tappa
upp korten så att du kan använda dem

igen.

Symbolen “oT” betyder “tappa det här

kortet". Den visas normalt i en

aktiveringskostnad.

Target (mål). Om en besvärjelse (spell) eller

förmåga (ability) innehåller ordet “target” (mål) måste du välja vad

besvärjelsen eller förmågan ska påverka när du spelar den. På Crossbow

Infantry står det t.ex. “ oT: Crossbow Infantry delar ut 1 skada till mål som

attackerar eller blockerar varelse". När du använder den förmågan väljer

du vilken anfallande eller blockerande varelse som infanteriet ska orsaka

1 skada.



Korttyper

Det finns sex typer av kort i Magic:

Artefakt (Artifact)
Artefakter är färglösa permanenter som representerar

magiska föremål. De kan bara spelas ut under dina

huvudfaser (main phases) när stacken är tom. (Faserna

och stacken beskrivs längre fram). Artefaktvarelser kan

anfalla och blockera på samma sätt som övriga varel-

ser. En artefaktvarelse påverkas både av sådant som

påverkar artefakter och sådant som påverkar varelser.

Varelse (creature)
Varelser är permanenter som kan anfalla och blockera. De kan bara spela

ut dem under dina huvudfaser när stacken är tom

Varelsekorten har siffror i det nedre högra hörnet.

Siffran till vänster om snedstrecket anger varelsens

styrka, d.v.s. hur stor skada varelsen delar ut i strid.

Siffran till höger om snedstrecket anger varelsens

tålighet, d.v.s. hur stor skada som krävs för att förinta

(destroy) varelsen.

För att du ska kunna anfalla med en varelse, eller

spela ut någon av dess förmågor som har oT i kostnaden,

måste den ha varit i spel och under din kontroll sedan början av din

runda (du kan dock fortfarande blockera med den – om den inte har

tappats – och spela ut dess övriga förmågor).

Förtrollning (enchantment)
Förtrollningar är permanenter som representerar

magiska resurser. Du kan bara använda förtrollningar

under dina huvudfaser när stacken är tom

.Det finns två typer av förtrollningar: sådana som är

fristående under spel och sådana som knyts till andra

permanenter. Om korttypen för förtrollningen bara

anger “Enchantment” sätts kortet i spel på samma sätt

som för en artefakt eller varelse. 
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Om korttypen anger “Enchant Creature” eller “Enchant Land” (eller någon

annan “Enchant _______”) kan den bara knytas till den permanenttypen.

När du använder en förtrollning som är knuten till en permanent riktar

sig besvärjelsen i förtrollningen mot det ting som ska förtrollas. Det

betyder att du måste bestämma vad förtrollningen ska knytas till när du

spelar ut den.

Om en permanent som har en förtrollning knuten till sig lämnar spelet
förintas förtrollningen. Förtrollningen kan inte bara flyta

omkring utan något att förtrolla.

Snabbformel (instant)
Snabbformler är besvärjelser som du kan spela ut varje

gång du har förtur (priority), också under din

motspelares runda, eller som svar på annan besvärjelse

(förtur beskrivs längre fram). Besvärjelser i form av

snabbformler stannar inte kvar i spel utan förpassas till

sin ägares gravhög när de går igenom.

Land
Länder skiljer sig från övriga kort genom att de aldrig räknas som

besvärjelser. Det betyder att de inte kan upphävas, och att stacken inte

används när ett landkort spelas ut.

De flesta landkort är permanenter med manaförmåga (förmågor som

skapar mana). Normalt använder du landkort som betalning för

besvärjelser och förmågor. Du kan bara spela ut ett landkort per runda

och bara under en av dina huvudfaser när stacken är tom.

Varje grundland (basic land) har en manaförmåga som skapar en mana

med en viss färg. Det finns fem typer av grundland:

Samtliga har en symbol i textrutan som talar om vilken typ av mana du får

när du tappar kortet.  Vart och ett av de övriga landkorten representerar

ett specialland (nonbasic land).
7



Trollformel (sorcery)
Trollformler är besvärjelser som du bara kan spela ut

under dina huvudfaser när stacken är tom.

Besvärjelser i form av trollformler stannar inte kvar i

spel utan förpassas till sin ägares gravhög när de går

igenom.

Spelets zoner

Med zon menas i Magic själva spelområdet. Korten kan befinna sig i någon av

fem följande zoner:

Biblioteket (library). Det här är den kortlek du använder när du spelar spelet

– din draghög. Ingen får titta på korten i ditt bibliotek, men man får

känna till hur många kort varje spelare har i sitt bibliotek. Korten läggs

med bildsidan nedåt och ska hela tiden ha samma ordning som i början av

spelet.

Handen. Här hamnar korten när du har dragit dem, precis som i de flesta

andra kortspel. Ingen annan än du själv får titta på korten som du har på

hand. Om du har fler än sju kort under uppstädningssteget (cleanup step),

måste du kassera (discard) kort tills du har sju stycken kvar.

I spel (in play). Det här är området framför dig, där du lägger dina

permanenter. Du kan placera permanenterna hur du vill (vi

rekommenderar dock att du lägger landkorten närmast dig), men din

motståndare måste kunna se samtliga kort och avgöra om de har tappats.

Gravhögen (graveyard). Det här är din kasseringshög. Dina besvärjelser

hamnar i din gravhög när de går igenom. Dina kort hamnar i gravhögen

när de kasseras, förintas, offras eller placeras där på grund av en effekt.
Korten i gravhögen ligger alltid med bildsidan upp och vem som helst får

titta på dem.

Stacken. Här hamnar alla besvärjelser och förmågor efter att du har spelat ut

dem. De väntar där på att gå igenom tills båda spelarna är färdiga med att

spela ut saker. Därefter går besvärjelser och förmågor i stacken igenom

uppifrån och ned i högen (det sist spelade kortet ligger överst). Alla

spelare använder samma stack. På sidan 13 beskrivs stacken i detalj.

Avlägsnat ur spelet (removed from the game). Det här är ett område vid
8



sidan där dina kort hamnar när en besvärjelse eller förmåga slår ut dem

ur spelet. De kort som avlägsnas ur spelet ligger vanligtvis med bildsidan

upp.
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Avsnitt 2: Besvärjelser,

förmågor och effekter

Den gyllene regeln

Om texten på ett kort strider mot en spelregel är det alltid kortet som gäller.

Man får t.ex. normalt bara en stridsfas per runda, men på Relentless Assault

står det att “Den här rundan får du ytterligare en stridsfas som följs av

ytterligare en huvudfas”. Kortet upphäver därmed tillfälligt regeln om ett anfall

per runda.

Vad är en besvärjelse?

Ett kort fungerar som besvärjelse från det ögonblick det spelas ut tills det går

igenom. När besvärjelsen gått igenom läggs kortet i ägarens gravhög  (om det

är en trollformel eller snabbformel) eller sätts i spel (om det är något annat).

Även varelsekort är besvärjelser när de spelas ut. När du t.ex. spelar ut Spined

Wurm så är det egentligen en besvärjelse om varelsen Spined Wurm som du

spelar ut. När den gått igenom sätts varelsen Spined Wurm i spel (besvärjelsen

blir en permanent).

Det finns dock ett undantag: landkort är aldrig besvärjelser. De sätts bara i

spel.

Vad är en förmåga?

En förmåga (ability) är som en besvärjelse som knutits till en permanent.

Många förmågor har kostnader och de flesta av dem spelas ut och går

igenom på samma sätt som besvärjelser. När du väl har spelat ut en

förmåga spelar det ingen roll vad som händer med dess källa (source).

Om du spelar ut Crossbow Infantrys förmåga varefter Infantry förintas,

kommer förmågan att gå igenom i alla fall.

Det finns tre typer av förmågor:
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Aktiverad förmåga (activated ability). Du spelar ut en aktiverad förmåga
genom att betala kostnaden för den. Alla aktiverade förmågor skrivs som

"aktiveringskostnad:förmåga". Siffran före kolonet (":") är

aktiveringskostnaden. Efter kolonet anges den effekt du får när du har

betalat aktiveringskostnaden. Till exempel betyder “ oT: Dra ett kort” att

om du tappar permanenten med den förmågan så får du dra ett kort.

Normalt kan du bara spela ut aktiverade

förmågor med oT i kostnaden en gång per

runda, eftersom du inte kan tappa en

permanent som redan har tappats.

Aktiverade förmågor utan oT i kostnaden kan

du alltid spela ut, så länge du kan betala

kostnaden.

Du kan alltid spela ut en aktiverad förmåga varje gång du kan spela ut

en snabbformel (om du har förtur). Den hamnar i stacken och väntar på

att gå igenom på samma sätt som en snabbformel.

Du kan bara spela ut aktiverade förmågor för permanenter som du har

kontroll över.

Utlöst förmåga (triggered ability). En förmåga som börjar med orden “when”,

"whenever” eller “at“ är en utlöst förmåga. En utlöst förmåga spelas inte

ut, utan den hamnar automatiskt i stacken när den utlösande händelsen
inträffar.

På Venerable Monk står det t.ex. "När Venerable Monk kommer i spel

får du 2 liv". Den utlösande

händelsen består alltså av att

Venerable Monk kommer i spel

(comes into play). När det

inträffar hamnar förmågan för

Venerable Monk i stacken, och när den går igenom får du 2 liv (om det

var du som spelade ut Venerable Monk).

Du kan inte strunta i en utlöst förmåga, eller använda den senare. Om

den utlösande händelsen inträffar mer än en gång hamnar förmågan i

stacken varje gång den utlösande händelsen inträffar.
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Statisk förmåga (static ability). Statiska förmågor spelas inte ut och går inte

igenom som de andra två typerna av förmågor. När en permanent med

statisk förmåga kommer i spel “aktiveras” helt enkelt förmågans effekt.

Därefter förblir den aktiv så länge permanenten är i spel (statisk förmåga

skapar kontinuerliga effekter).

De flesta förtrollningar har

statisk förmåga. På Telepathy

står det t.ex. “Dina motståndare

spelar med öppen hand”. När

Telepathy är i spel behöver du

inte betala någon kostnad för

att motståndaren ska avslöja sina kort på hand. Motståndarens hand hålls

med bildsidan upp på bordet tills Telepathy inte längre är i spel.

Hur spelas besvärjelser och

aktiverade förmågor?

Du kan bara spela ut besvärjelser och förmågor när:

•∑ det är din huvudfas,

•∑ stacken är tom,

•∑ du har förtur.

Snabbformler och aktiverade förmågor är undantag. De kan spelas ut

under motståndarens runda och när det finns en annan besvärjelse eller

förmåga i stacken som väntar på att gå igenom. Du kan alltid spela ut dem när

du har förtur (priority).

När får man förtur? Den aktiva spelaren (den spelare vars runda det är)

får förtur i början av varje steg och under varje huvudfas, utom under

upptappningssteget och uppstädningssteget. (I avsnitt 3: Rundans struktur

finns mer information om faser och steg.)

När du får förtur kan du spela ut en besvärjelse eller en förmåga eller välja

att passa. Om du passar får din motspelare förtur. Dessutom får den aktiva

spelaren förtur igen efter att en besvärjelse eller förmåga gått igenom. Så

fortsätter det fram och tillbaka tills båda spelarna väljer att passa. (Detta låter

svårare än det egentligen är. Tänk bara på att du får första chansen att göra

något under din runda.)
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Följ stegen nedan när du ska spela ut en besvärjelse eller förmåga:

1. Tala om för motståndaren vilken besvärjelse eller förmåga du kommer att

spela ut. Visa kortet för motståndaren om det är en besvärjelse.

2. Välj lämpligt mål om besvärjelsen eller förmågan innehåller ordet “target”

(mål). Om texten till besvärjelsen eller förmågan börjar med “Choose one

–” (“Välj en –”) ska du välja ett alternativ. Om besvärjelsen lyder

“Enchant_______” (“Förtrolla_______”) ska du välja vilken permanent du

vill knyta den till.

3. För besvärjelser betalar du manakostnaden. För aktiverade förmågor

betalar du aktiveringskostnaden. Om besvärjelsen eller förmågan har oX i

kostnad väljer du värde för X, och betalar sedan manakostnaden.

4. Det var det hela! Du har nu spelat ut besvärjelsen eller förmågan och den

hamnar i stacken. Se avsnitten “Stacken” och “Hur går besvärjelser och

förmågor igenom?” nedan om du vill veta vad som händer med

besvärjelsen eller förmågan efter att du har spelat ut dem.

Hur spelar jag ut en utlöst förmåga?

Man spelar inte ut utlösta förmågor. En utlöst förmåga väntar på sin utlösande

händelse. När den inträffar hamnar förmågan automatiskt i stacken så snart en

spelare får förtur.

Spelaren som kontrollerade permanenten med den utlösta förmågan gör sina

val och fastställer målen när förmågan hamnar i stacken.  När förmågan finns i

stacken får den spelare som skulle ha haft förtur tillbaka den.

Vad händer om mer än en förmåga utlöses samtidigt? Den aktiva spelarens

förmågor läggs i stacken, i den ordning som spelaren väljer.  Därefter läggs

motståndarens förmågor i stacken, i den ordning som motståndaren väljer.

13



Stacken

Stacken är det ställe där besvärjelser och förmågor väntar på att gå igenom

efter att de har spelats ut.  De förblir i stacken i den ordning som de lagts dit.

Hur fungerar det? En spelare med förtur spelar ut en besvärjelse eller förmåga

som hamnar i stacken. Spelaren kan lägga till fler besvärjelser eller förmågor i

stacken eller välja att passa.  Om spelaren passar får motståndaren förtur och

kan lägga till besvärjelser eller förmågor överst i stacken eller välja att passa.

På det här sättet går förturen fram och tillbaka mellan de båda spelarna ända

tills båda två väljer att passa.

När båda spelarna passar går den besvärjelse eller förmåga igenom som spelats

ut sist, och som ligger överst i stacken. Efter varje besvärjelse eller förmåga

som går igenom får den aktiva spelaren förtur igen.

Här är ett exempel. Du kontrollerar Glory

Seeker, en 2/2-varelse. Din motståndare

spelar ut Shock för att dela ut 2 skador mot

den. Shock hamnar i stacken. Du svarar på

Shock med Giant Growth, som ger Glory

Seeker +3/+3 fram tills slutet på rundan.

Giant Growth hamnar i stacken, ovanpå

Shock. Det betyder att Giant Growth går

igenom först, vilket medför att Glory Seeker

får 5/5 fram tills slutet på rundan. Därefter

går Shock igenom, dock utan att kunna

tillfoga den förstärkta Glory Seeker

tillräckligt med skada.

Här följer några saker som inte hamnar i stacken:

• Om en förmåga ger mana hamnar den inte i stacken. Mana får du

omedelbart.

• ∑Statiska förmågor hamnar inte i stacken. De "aktiveras” så snart

permanenten med förmågan sätts i spel.

• När du spelar ut ett land sätter du det bara i spel. Landkort är inga

besvärjelser och hamnar därmed inte i stacken.
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Hur går besvärjelser

och förmågor igenom?

1. Kontrollera att besvärjelsens eller förmågans mål fortfarande är giltiga
mål (legal targets). (Hoppa över det här avsnittet om besvärjelsen eller

förmågan inte har några mål.) Ett mål är ogiltigt om det har lämnat spelet

eller om dess egenskaper inte längre uppfyller besvärjelsens eller

förmågans krav. Om besvärjelsens eller förmågans samtliga mål är ogiltiga

när den försöker gå igenom upphävs den. I annat fall kan du bara strunta

i eventuella ogiltiga mål när besvärjelsen eller förmågan går igenom.

2. Besvärjelsens eller förmågans effekt inträffar. Utför det som besvärjelsen

eller förmågan beskriver, i den ordning som anges. Det som faktiskt utförs

kan ändras genom ersättningseffekter (replacement effects). Om texten

anger att du ska välja något mer utöver mål eller “Choose one –”, så

fattar du de besluten.

3. Om det gäller en förmåga så är du färdig nu. Om det gäller en besvärjelse

sätts kortet i spel (gäller artefakt, artefaktvarelse, varelse eller

förtrollning) eller läggs i ägarens gravhög  (gäller snabbformler och

trollformler) efter att effekten har utförts.

Vad är en effekt?

När en besvärjelse eller förmåga går igenom får det en effekt. Det finns fyra

grundtyper av effekter:

Engångseffekter (one-shot effects)
Engångseffekter utför något en enda gång, de kan t. ex. förinta en

varelse eller dela ut skador. På Concentrate står det t.ex. “Dra tre kort".

När den har gått igenom är effekten avklarad och inget mer händer.

Kontinuerlig effekt (continuous effect)
Kontinuerliga effekter gör något under en viss tid istället för bara vid ett
tillfälle.
En kontinuerlig effekt av en besvärjelse, aktiverad förmåga eller utlöst
förmåga varar så lång tid som effekten anger. På Giant Growth står det t.
ex. “Målvarelsen får +3/+3 tills rundan är slut”. Effekten varar med andra
ord från det att besvärjelsen går igenom tills rundan är slut.
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En kontinuerligt effekt av en statisk förmåga varar så länge som perma-
nenten med den statiska förmågan finns i spel. På Unholy Strength står
det t.ex. “Förtrollad varelse får +2/+1”. Effekten på den förtrollade
varelsen sitter i så länge kortet är knutet till varelsen.

Ersättningseffekt (replacement effect)
Ersättningseffekter väntar på att någonting ska hända och ändrar det
sedan.  De “ersätter” en effekt med en annan. En ersättningseffekt
innehåller alltid ordet “instead” (istället).

På Furnace of Rath står det t.ex. “Om en källa ska tillfoga en varelse
eller en spelare skada delar den ut dubbelt så mycket skada till den
aktuella varelsen eller spelaren istället”. Den väntar på skador som är
avsedda för en varelse eller en spelare och ändrar dem så att dubbelt så
mycket skada drabbar offret.

Förhindrande effekt (prevention effect)
Förhindrande effekter väntar på att något ska inträffa och förhindrar
det sedan. De innehåller alltid ordet “prevent” (förhindra).

Förhindrande effekter fungerar som sköldar. När besvärjelsen eller
förmågan som skapar effekten går igenom stannar effekten kvar och
väntar på att skador ska delas ut varefter den helt eller delvis förhindrar
dem.

På Holy Day står det t.ex. “Förhindra alla stridsskador som skulle ha
inträffat denna runda”. Du kan spela ut Holy Day långt före striden. Dess
effekt varar under resten av rundan. Om varelser senare försöker dela ut
stridsskador under rundan kommer Holy Day att förhindra det.

De här förhindrande “sköldarna” finns kvar tills de förbrukats.  På
Master Healer står det t.ex. “ oT: Förhindrar nästa 4 skador som skulle
delats ut till målvarelsen eller spelaren under denna runda”. Förmågan
skapar en effekt som avvärjer upp till 4 skador under rundan. Om 1 skada
avvärjs kan den förhindra ytterligare 3.
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Avsnitt 3: 

Rundans struktur

Varje runda har fem faser. Varje fas inträffar även om ingenting händer under

fasen. I slutet av varje fas blir du manabränd om du har mana kvar i

manareserven.

1. Inledande fas

Den här fasen har tre steg:

a. Upptappningssteg
Under ditt upptappningssteg tappar du upp alla kort som tappats.

Besvärjelser och förmågor är inte tillåtna under det här steget.

b. Underhållssteg
Förmågor som utlöses i början av ditt underhållssteg hamnar i stacken.

Under det här steget kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade

förmågor.

c. Dragningssteg
Dra ett kort i början av ditt dragningssteg.  Under det här steget kan

spelarna spela ut snabbformler och aktiverade förmågor.

2. Huvudfas

Du kan spela ut vilka sorters besvärjelser och förmågor du vill i den här fasen

av din runda, men din motståndare kan bara spela ut snabbformler och

aktiverade förmågor. Du kan spela ut ett land under denna fas, men kom ihåg

att du bara kan spela ut ett land per runda.

3. Stridsfas

Den här fasen har fem steg:
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a. Stridsstegets början
Spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade förmågor under det

här steget, men det finns vanligtvis ingen anledning att göra det.

b. Ange anfallare
Du bestämmer dig för vilka av dina varelser som ska anfalla (du kan också

bestämma dig för att inte anfalla alls). När du anger vilken varelse som

ska anfalla blir den tappad. Murar (walls), varelser som redan tappats och

varelser som du inte har kontrollerat sedan rundans början kan inte

anfalla.

Kom ihåg att dina varelser bara kan anfalla din motståndare. Du kan

inte få dem att anfalla en viss varelse.

När du har angett vilka som är dina anfallare (attackers) kan både du

och din motståndare spela ut snabbformler och aktiverade förmågor.

c. Ange blockerare
Motståndaren bestämmer sig för vilka av varelserna som ska blockera

dina anfallande varelser (attacking creatures). De blockerande

varelserna (blocking creatures) kan bara blockera en anfallande varelse

vardera, men din motståndare kan låta två eller flera av dem blockera en

anfallande varelse.  Tappade varelser kan inte blockera.

När din motståndare har angett sina blockerare kan båda spelarna

spela snabbformler och aktiverade förmågor.

d. Stridsskadesteget
Det är här som varelserna delar ut skador i striden.

∑• Oblockerade (unblocked) anfallare delar ut skador som motsvarar deras

styrka till den försvarande spelaren (defending player).

∑• Blockerade anfallare delar ut skada till de varelser som blockerar dem.

Om fler än en varelse blockerar en av dina anfallare kan du bestämma

hur anfallarens skador ska fördelas bland blockerarna.

• Blockerarna delar ut sina skador till de varelser de blockerar. Om en

varelse har tappats sedan den angetts som blockerare delar den

fortfarande ut skador på normalt sätt.

Om en anfallande varelse blockerats i steget Ange blockerare delar den

inte ut några skador till den försvarande spelaren. Det gäller även om alla

blockerare lämnar spelet.
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När ni har bestämt hur stridsskadorna ska delas ut läggs stridsskadan i

stacken. Därefter “låses” skadorna. De kommer att delas ut även om några

av varelserna lämnar spelet.

Spelarna kan sedan spela ut snabbformler och förmågor. Efter att samtliga

av dem har gått igenom delas stridsskadorna ut. Om en varelse försöker

dela ut skador till en varelse som inte längre är i spel kommer skadan

inte att delas ut.

e. Slut på stridssteget
Spelarna kan spela ut snabbformler och förmågor under det här steget,

men det finns vanligtvis ingen anledning att göra det.

4. Huvudfas (igen)

Den andra huvudfasen är likadan som den första. Du kan spela ut alla typer av

besvärjelser och förmågor, men din motståndare kan bara spela ut

snabbformler och aktiverade förmågor, Du kan också spela ut ett land under

fasen, om du inte redan har gjort det under den första huvudfasen.

5. Avslutningsfas

Den här fasen har två steg:

a. Slutet på rundan
Under det här steget kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade

förmågor.

b. Uppstädningssteg
Om du har fler än sju kort på hand måste du kassera valfria kort tills du

bara har sju kort kvar. Därefter försvinner alla skador från samtliga

varelser och alla effekter som gäller “till slutet på rundan” upphör.

Ingen kan spela ut besvärjelser eller förmågor under det här steget,

såvida inte en förmåga utlöses under steget. Det händer dock sällan.
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Avsnitt 4: Varelseförmågor

En del varelser har förmågor som inte beskrivs fullt ut på korten. De flesta

sådana förmågor har en påminnelsetext (reminder text) som sammanfattar

förmågans effekt. Här följer fullständiga förklaringar till de vanligaste

varelseförmågorna:

Fruktan (fear)
En varelse med förmågan fruktan kan bara blockeras av artefaktvarelser

och svarta varelser. Fruktan är bara verksam när varelsen som har den

förmågan anfaller.

Snabbslående (first strike)
Varelser som är snabbslående delar ut sin stridsskada före varelser som

inte är det. Kontrollera om några av varelserna som anfaller eller

blockerar är snabbslående när du kommer till stridsskadesteget. Om en

eller flera av dem är det skapas ett extra stridsskadesteg enbart för dem.

Det extra stridsskadesteget fungerar precis som ett normalt steg, med den

skillnaden att det bara är varelser som är snabbslående som kan dela ut

skador.

När det snabbslående stridsskadesteget är slut följer det normala

stridsskadesteget för de varelser som överlevt.

Flygande (flying)
En varelse med flygande förmåga kan bara blockeras av andra flygande

varelser. Flygande varelser kan blockera både

andra flygande varelser och varelser utan

flygförmåga.

Brådska (haste)
Varelser som har brådska kan anfalla under den

runda som du får kontrollen över dem. Du kan

också spela ut deras aktiverade förmågor med

oT i kostnaden. En varelse med brådska kan med

andra ord göra saker som den normalt inte har

rätt till under den runda den sätts i spel.
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Landvandring (landwalk)
Landvandring är namnet på en grupp förmågor som omfattar

slättvandring (plainswalk), övandring (islandwalk) , träskvandring

(swampwalk), bergsvandring (mountainwalk) och skogsvandring

(forestwalk). En varelse med landvandring blir oblockerbar om

försvararen kontrollerar minst ett land av angiven typ.

Landvandringsförmågor upphäver inte varandra. Om en av dina varelser

t.ex. har skogsvandring och anfaller en spelare som kontrollerar skog,  så

kan inte spelaren blockera din skogsvandrande varelse, inte ens med en

annan varelse som också är skogsvandrare.

Skydd från (protection from) ______
Skydd är en förmåga hos en varelse som skyddar den varelsen från vissa

typer av besvärjelser och förmågor.

En varelse med skydd är alltid försedd med texten “protection from

_______”. Den tomma raden byts mot det som varelsen skyddas mot. Det

kan t.ex. vara “skydd från röd” eller “skydd från vit“. Skyddet har flera

fördelar för varelsen:

• Den kan inte blockeras av varelser med den färg som den skyddas från.

• Den kan inte bli mål för besvärjelser eller förmågor med den färg som

den skyddas från.

• Den kan inte förtrollas av förtrollningar med den färg som den skyddas

från.

• Alla skador förhindras från källor med den färg som den skyddas från.

Skyddet är inte alltid knutet till en färg. En varelse kan t.ex. ha “skydd

från artefakter” eller “skydd från Goblins”.

Regenerering (regeneration)
Regenerering skyddar varelser från att förintas.

Regenereringseffekten fungerar som en sköld.

När den regenererande besvärjelsen eller

förmågan går igenom finns den kvar och väntar

på att varelsen ska förintas. Om det inträffar

räddar effekten varelsen  (regenerering är en

ersättningseffekt). 
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När en varelse regenereras finns den kvar i spel. Det gäller även alla

förtrollningar och upphävningar (counters) som finns för den. Tre saker

inträffar om en varelse använder sin regenereringssköld:

∑• Varelsen blir tappad.

∑• Om den befinner sig i strid tas den ur strid.

∑• Alla skador försvinner från den.

Trampande (trample)
Trampande är en varelseförmåga som gör att varelsens extra skador går

över till den försvarande spelaren när den blockeras.

När en trampande varelse blockeras måste du dela ut tillräckligt med

stridsskador från den till de blockerande varelserna för att kunna förinta

dem.  Därefter kan du låta eventuella skador som den har kvar “trampa

igenom” till den försvarande spelaren.
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Avsnitt 5: 

De fem Magic-färgerna

Var och en av de fem Magic-färgerna är specialiserade för vissa typer av

besvärjelser och förmågor. Du får själv avgöra om du vill besitta en av färgerna

eller alla fem.

Vit

De vidsträckta slätterna som befolkas av soldater,

präster och änglar ger vit mana. I Magic
representerar den vita färgen lag, ordning och

struktur. Den kan stoppa en anfallande varelse på

stället genom att få den att inse sitt felaktiga

beteende. Den vita magin helar och skyddar

varelser. Vita magiker skickar helst en armé av mindre varelser i strid, men

ibland måste man anlita en ensam, mästerlig krigare för att lära fienden en

läxa.

Blå

Öar ger blå mana – de djupa havens och de ändlösa

skyarnas färg. Den blå magins styrka ligger i knep,

bedrägerier och manipulation. Blå magiker verkar

bakom kulisserna genom att smida ränker och stjäla

hemligheter så att de har full kontroll över sin

omgivning innan de gör ett drag. Blå besvärjelser

och förmågor är inriktade på att "låna"

motståndarens kort och dra rätt kort vid rätt tidpunkt. Med hjälp av den blå

kraften kan du tillkalla havens och skyarnas trollkarlar och mystiska odjur för

att få hjälp.
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Svart

Svart mana kommer från unkna träsk där bara

förruttnelse råder. Död, ondska och själviskhet,

makt till varje pris – så lyder mörkrets förvrängda

värderingar. Svart magi är kraftfull och lätt att

utöva, men priset för förmågan är högt. Dess

besvärjelser och förmågor kan förvilla sinnet,

förgifta landet och omvandla varelser till ingenting. Obskyra andar, levande

döda varelser och andra obeskrivliga fasor bebor träsket, och de är lika

egennyttiga och förrådande som trollkarlarna som de åtlyder.

Röd

Röd mana kommer från bergen och världens

glödheta hjärta. Den röda magin är fylld av eld,

ursinne och stormande sten- och lavaregn. Dess

varelser är stridslystna och farliga och består av allt

från mäktiga drakar till horder av rasande goblins.

De magiker som bemästrar den röda magin har

inget tålamod till övers för prat och hårklyverier, utan agerar snabbt och

skoningslöst. Röda magiker kan kanalisera sitt vilda humör så att marken du

står på smulas sönder under dina fötter, och kan använda eldsflammor som

lydiga vapen.

Grön

I de täta skogarna flödar grön mana som

representerar det pulserande livet i naturen. Den

gröna magin handlar om allt växande, om liv och rå

styrka. Gröna magiker vet att världen lyder under

djungelns lagar – antingen är man rovdjur eller så

är man byte. Vissa gröna varelser är överdådiga,

levande källor till mana, och ingen annan färg har lika kraftfulla varelser. De

gröna varelserna är spelets största och mäktigaste, från enorma naturväsen till

köttätande, maskliknande "wurms".

24



Avsnitt 6: 

Ligor och turneringar

Att tävla mot andra motståndare är en av de mest spännande sakerna med

Magic: The Gathering. Det omfattande och välstrukturerade systemet för

organiserat spelande i Magic ger dig många tillfällen att visa din skicklighet.

Men innan du kastar dig in i leken gäller det att du känner till grundreglerna

och vilka typer av evenemang som du kan spela i.

I de flesta evenemang spelar man en hel serie – en liga – med

spelomgångar, som kallas matcher. Oftast är det två vunna matcher av tre

spelade som gäller för att vinna hela ligan.

Det är ett enkelt sätt att spela och samtidigt tävla mot de andra spelarna.

Fråga efter Arena™ League i din närmaste spelbutik. Ligorna har inga av

turneringarnas hårda regler för att para ihop spelare, och du kan spela så

många matcher du vill.

Turneringen är den populäraste tävlingsformen och pågår under flera

rundor, men oftast inte mer än en dag. Turneringsmatcher är tidsbegränsade,

normalt till omkring en timme. Parreglerna, som bestäms av turneringsledaren,

avgör vem du får spela mot under en runda. I de flesta turneringar används en

av två olika parstrukturer: single elimination (enkel utslagning) eller Swiss

draw (Swiss-dragning).

Enkel utslagning, eller “knockout-strukturen", är det lättaste sättet att

para ihop spelarna i en turnering. Den går till så att du slås ut ur turneringen

så fort du förlorat en match. En turnering med enkel utslagning innehåller

precis så många rundor som behövs för att utse vinnaren, som måste vara

obesegrad.

Struktur för single elimination (enkel utslagning)
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Mikael

Birgitta

Gunnar
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Ulf
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Erik

Astrid

Gunnar

Rasmus

Erik

Astrid
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Rasmus



När Swiss används kan spelarna fortsätta spela trots att de har förlorat en match.
Det innebär att du fortfarande har chans att vinna turneringen även om du
förlorar en eller ett par matcher. De spelare vars poängsummor ligger närmast
varandra paras alltid ihop för att spela mot varandra. När en Swiss-runda har
avslutats brukar de åtta bästa spelarna gå vidare till slutspel, där enkel utslagning
används.

Spelformat

Spelformatet avser vilka typer av kortlekar som tillåts i spelet, samt när det är
meningen att du ska bygga upp en egen kortlek. Om formatet är konstruerat
(constructed format) tar du med din egen lek med alla de olika Magic-kort som
du äger. Om formatet är begränsat (limited format) börjar alla med samma
antal oöppnade boosterset eller turneringsset (tournament packs) och bygger
upp en lek enbart med de korten.

Constructed
När du deltar i en tävling i konstruerat format måste du först ha byggt upp en
kortlek. (Observera att det inte är tillåtet att byta kortlek när man börjat
tävla). Du sammanställer en konstruerad lek med de kort du redan äger. Vilka
kort som tillåts beror på det aktuella formatet.

En konstruerad kortlek innehåller minst sextio kort och får inte
innehålla mer än fyra exemplar av ett och samma kort utom när det gäller
grundland (basic lands). Du kan använda en sideboard för femton kort när du
spelar i konstruerat format. När den första spelomgången i en match har
avslutats får du byta korten på din sideboard mot kort som du har i leken. På
så sätt har du chans att skapa en bättre lek än motståndarens.

De vanligaste konstruerade formaten är Standard och Block constructed.

Standard. Standardformatet är det format som används mest av Magic-spelare

över hela världen. De enda kraven är att du har det senaste grundsetet

och de två senaste blocken. Standardformatet förändras i takt med att nya

kortset släpps i handeln. Gå in på DCI:s™ hemsida på

www.wizards.com/DCI eller kontakta en lokal tävlingsarrangör för mer

information.

Block constructed. I det här formatet använder du bara kort från ett block,

bestående av tre expansioner: en stor och två små som medföljde den

stora (när de släppts i handeln). Onslaught™ Block Constructed-lekarna

tillåter bara kort från Onslaught-blocket, som innehåller expansionerna

till Onslaught, Legions™ och Scourge™.26



Limited
När du tävlar i begränsat format ingår det ofta som en del av tävlingen att

bygga sin egen lek. Du bygger leken från de kort du får under tävlingen och du

får behålla alla korten.

Normalt finns det en tidsgräns för hur lång tid det får ta att bygga en lek. En
begränsad kortlek (limited deck) måste innehålla minst fyrtio kort. Du kan

spela ut så många exemplar av ett och samma kort som du har. När du spelar i

begränsat format ligger alla kort som inte finns i din kortlek på din sideboard.

Du får byta kort i din lek efter den första spelomgången i en match, men varje

gång du börjar en ny match måste du återgå till den ursprungliga leken.

De tre vanligaste begänsade formaten är Sealed deck, Booster Draft samt

Rochester Draft.

Sealed deck (förseglad lek). Det här är det enklaste spelformatet för

nybörjare. Här är det är bara att öppna ditt kortpaket och bygga bästa

möjliga lek från de kort som paketet innehåller. Vid de flesta Magic-

tävlingar i sealed deck-format får du ett tävlingsset och två boosterset.

Booster Draft. Booster Draft är ett mer komplicerat spelformat än sealed deck.

När booster draft spelas är man oftast åtta spelare. Varje spelare vid

bordet börjar med tre oöppnade boosterpaket. Istället för att bara öppna

paketen och bygga ihop en kortlek måste du och dina motspelare välja

kort till era lekar.

I början av en booster draft-tävling öppnar varje spelare ett kortpaket

och väljer ett kort han eller hon vill ha (du får inte se de kort som de

andra spelarna väljer). Varje spelare skickar vidare resten av paketet till

spelaren till vänster. Ta emot kortsetet som skickats vidare till dig, välj ett

kort och ge resten av korten till spelaren till vänster om dig. Fortsätt på

det här viset tills alla korten har dragits.

Varje spelare öppnar sedan ett andra paket, men nu skickas de åt höger.

När alla korten har dragits öppnar du det tredje paketet och skickar

vidare till vänster igen. I slutet av varje dragningsrunda har varje spelare

fyrtiofem kort – och obegränsat med grundland – att bygga upp en lek

med.
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Rochester Draft. Rochester Draft liknar Booster Draft på många sätt, men det

finns några viktiga skillnader. Istället för att varje spelare öppnar ett

kortset samtidigt så öppnas bara ett paket. Setet läggs med bildsidan upp,

så att alla kort som väljs är synliga för alla spelare. Man byter håll när

alla tagit varsitt kort ur högen.

Om åtta personer

deltar i en Rochester

Draft numreras de från

ett till åtta medurs runt

bordet. Spelare 1 öppnar

kortsetet och lägger ut

det på bordet. När alla

har fått se korten väljer

spelare 1 ett kort. Sedan

är det spelare 2:s tur,

och så vidare runt hela bordet.

När spelare 8 – personen som sitter till höger om spelaren som

öppnade kortsetet – har valt ett kort väljer spelare 8 ett andra kort, och

dragningen går sedan

tillbaka åt höger tills alla

kort har tagits. (Eftersom

det bara finns femton kort i

ett boosterset kan du inte

välja ett andra kort från ett

set som du själv har

öppnat.)

Spelare 2 öppnar

nästa set, så spelare 1 får

det åttonde och nionde kortet ur det paketet. Processen upprepas tills alla

spelare vid bordet har öppnat ett boosterset var. Sedan öppnar spelare 8

sitt andra set, men då börjar man från höger. Spelare 7 öppnar sedan ett

set, osv. Spelare 1 är först ut att öppna sitt andra eller tredje set, och man

börjar sedan åt vänster för alla resterande kortset.
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Avsnitt 7: Ordlista

�/�
En del varelsers styrka och tålighet avgörs av deras förmågor. Styrka och tålighet för

t.ex. Nightmare avgörs av det antal träsk som du kontrollerar. Om du kontrollerar ett

träsk när du spelar ut Nightmare sätts styrka och tålighet till 1/1. Om du senare spelar ut

ytterligare ett träsk blir värdet 2/2 istället.

o1, o2, o3, osv
Det här är kostnader som betalas med alla typer av mana. o2 betyder t. ex. två mana av
vilken typ som helst, inklusive färglös mana ( oR och oG, oU och oU osv).

Vissa kort ger färglös mana. Ett land kan t.ex. ha en förmåga som lägger till o1 (en

färglös mana) i din manareserv. Färglös mana kan inte användas till att betala färgade

manakostnader.

oW Vit mana
En vit mana. Genom att tappa ett Plains-kort skapas oW.

oU Blå mana
En blå mana. Genom att tappa ett Island-kort skapas oU.

oB Svart mana
En svart mana. Genom att tappa ett Swamp-kort skapas oB.

oR Röd mana
En röd mana. Genom att tappa ett Mountain-kort skapas oR.

oG Grön mana
En grön mana. Genom att tappa ett Forest-kort skapas oG.

oT Tappning
Den här symbolen betyder “tappa det här kortet”. Den visas i

aktiveringskostnaden. Du kan inte betala oT-kostnaden om

kortet redan har tappats. Kom också ihåg att du inte kan betala

oT-kostnaden för en varelse samma runda den kommer i spel.
Se även Activated ability.

Ability (förmåga)
Förmåga beskrivs av texten i textrutan på en permanent

(stämningstext och påminnelsetext räknas inte). Förmågor fungerar bara medan den

permanent de gäller befinner sig i spel. Det finns tre typer av förmågor: aktiverade

förmågor, statiska förmågor och utlösta förmågor.

När en förmåga spelas ut går den igenom såvida den inte upphävs. Det spelar ingen roll

vad som händer med den permanent som förmågan kom ifrån efter det att förmågan

hamnat i stacken.

Se även Activated ability, Static ability, Triggered ability.
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Activated ability (aktiverad förmåga)
En förmåga som spelas ut genom att du betalar aktiveringskostnaden för den. Alla

aktiverade förmågor skrivs som "aktiveringskostnad:förmåga". Siffran före kolonet (":")

är aktiveringskostnaden. Efter kolonet anges den fömåga du får när du betalar

aktiveringskostnaden. " oBoB, oT:Destroy target green creature" (Förinta målet grön

varelse) betyder t.ex. att om du betalar oBoB och tappar permanenten med förmågan så

kan du förinta en grön varelse.

En aktiverad förmåga spelas ut på samma sätt som snabbformler (när du har förtur).

Den hamnar i stacken och väntar på att gå igenom. Du kan bara spela ut aktiverade

förmågor för permanenter som du har kontroll över.

Se även Activation cost, Tap.

Activation cost (aktiveringskostnad)
Anges före kolonet (“:”) i en aktiverad förmåga. Om en aktiveringskostnad innehåller oT
kan du bara spela ut den om permanenten med förmågan är upptappad. Det betyder att

du normalt bara kan spela ut den en gång per runda. Om aktiveringskostnaden inte

innehåller oT kan du spela ut den hur många gånger du vill. Du får förmågan varje gång.

Se även Activated ability, Tap.

Active player (den aktiva spelaren)
Den spelare vars tur det är. Den aktiva spelaren får alltid förtur först.

Se även Priority.

All (allt)
Om en besvärjelse eller förmåga anger att den påverkar “allt” för någonting, så betyder

det verkligen allt. På Nausea står det t.ex. “Alla varelser får -1/-1 tills rundan är

avslutad”. Det betyder att alla varelser i spel förminskas – även de som du kontrollerar.

Artifact (artefakt)
En färglös permanent som representerar ett magiskt föremål. Det bästa med

artefakterna är att du kan betala för dem med alla typer av mana, så du kan placera

dem i vilken lek som helst.

På handen, i biblioteken eller i gravhögen är de bara artefaktkort. Men medan du

spelar dem är de artefaktbesvärjelser och när de är i spel är de artefakter.

Du kan bara spela ut en artefaktbesvärjelse under en av dina huvudfaser, när stacken är

tom.

Se även Artifact creature.
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Artifact creature (artefaktvarelse)
En färglös permanent som föreställer en artificiell varelse. Artefaktvarelser har styrka

och tålighet, som står angiven underst till höger på kortet.

Artefaktvarelser påverkas både av allting som påverkar artefakter och allting som

påverkar varelser. De kan anfalla och blockera precis som normala varelser.

På handen, i biblioteken eller i gravhögen är de bara artefaktvarelsekort. När du spelar

ut dem är de besvärjelser om artefaktvarelser och när de är i spel är de

artefaktvarelser.

Du kan bara spela ut en besvärjelse om en artefaktvarelse under en av dina huvudfaser

när stacken är tom.

Se även Artifact, Creature.

As though (som om)
Om det står “as though” på ett kort så betyder det att kortet fungerar som om det har

en förmåga som det inte har. På Giant Spider står det t.ex. “kan blockera som en

flygande varelse”. Giant Spider är ingen flygande varelse, men den kan blockera

varelser som kan flyga.

At (i)
Om du ser ordet "at" i texten om en förmåga, t.ex. “at the beginning of your draw step"

(i början av ditt dragningssteg), betyder det att det är en utlöst förmåga. 

Se även Triggered ability, Trigger event.

At random (slumpmässigt)
Det här uttrycket betyder att ingen av spelarna får välja vilket kort som påverkas. En

besvärjelse kan t.ex. ange att du måste kassera ett slumpmässigt kort från din hand.

Attack (anfall)
Det sätt på vilket dina varelser delar ut skador till din motståndare. Varelserna kan bara

anfalla din motståndare, de kan inte anfalla andra varelser.

När det blir din tur får du en stridsfas. Det är din möjlighet att anfalla. Du bestämmer

vilka varelser du ska anfalla med. Det är bara upptappade varelser som kan anfalla. När

du har bestämt dig ska du tappa dina anfallande varelser och anfalla motståndaren. Din

motståndare får därefter möjlighet att blockera dem eller spela ut snabbformler och

aktiverade förmågor.

Se även Attacking creature, Blocking creature, Combat.

Attacker (anfallare)
Se Attacking creature.

Attacking creature (anfallande varelse)
En varelse som anfaller.

Varelser blir anfallande varelser när du anger att de ska vara anfallare under steget

Ange anfallare. Du måste tappa de varelser du anfaller med (varelser som redan är
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En varelse anfaller från det att den angetts som anfallare och fram till slutet av striden,

såvida den inte avlägsnas från striden av en effekt (t. ex. genom regenerering). Det

förekommer inga anfallande varelser någon annan gång än i stridsfasen.

Basic land (grundland)
Det finns fem typer av grundland i Magic:

Plains (slätter) skapar oW.

Islands (öar) skapar oU.

Swamps (träsk) skapar oB.

Mountains (berg) skapar oR.

Forests (skogar) skapar oG.

Land som inte tillhör de fem grundtyperna kallas för specialland (nonbasic lands).

Textrutan för ett landkort innehåller visserligen bara en stor manasymbol, men land-

korten har ändå en aktiverad förmåga som beroende på landtypen skapar en mana med

lämplig färg. Om ett land t.ex. förvandlas till ett träsk kan du tappa det och skapa oB.

Se även Land, Nonbasic land, Subtype.

Beginning of combat step (stridsstegets början)
Det första steget i stridfasen. Vanligen händer ingenting under det här steget, men

spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade förmågor om de vill.

Se även Combat phase.

Beginning phase (inledande fas)
Den första fasen under varje runda. Den inledande fasen innehåller upptappningssteget

och dragningssteget. Blanda inte ihop den inledande fasen med stridsfasens början.

Se även Draw step, Upkeep step, Untap step.

Block (blockera)
Att blockera är att hindra anfallande varelser från att skada dig genom att genskjuta

dem med de varelser du kontrollerar.

När din motståndare anfaller dig kan var och en av dina upptappade varelser blockera

en anfallande varelse. Du kan blockera en anfallande varelse genom att låta två eller

flera av dina upptappade varelser gå samman.

Om en anfallande varelse blockeras kommer den inte att dela ut skadan till dig, utan

istället till den varelse som blockerar den.

Se även Blocking creature, Combat.

Blocked creature (blockerad varelse)
En anfallande varelse som blockeras av minst en varelse.

När en varelse har blockerats förblir den blockerad under resten av stridsfasen, även

om alla varelser som blockerar den lämnar spelet. När en varelse har blockerats finns

det med andra ord inget sätt för den att dela ut skador till spelaren som försvarar sig

(såvida inte den anfallande varelsen är trampande).

Se även Attacking creature, Blocking creature, Trample.
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Blocker (blockerare)
Se Blocking creature.

Blocking creature (blockerande varelse)
En varelse som tilldelats uppgiften att blockera en anfallande varelse.

När en varelse blockerar en anfallare kommer den anfallande varelsen att dela ut

skadorna till den blockerande varelsen istället för till spelaren som försvarar sig. När

en varelse blockerar förblir den en blockerande varelse under resten av striden.

Blockerande varelser förekommer inte någon annan gång än under stridsfasen.

Se även Combat damage.

Booster, booster pack (boosterset)
Ett set med femton slumpmässigt valda Magic-kort. De här korten använder du när du

vill lägga till fler kort i din samling. 

Building a deck (bygga upp en kortlek)
Det kan verka svårt att byga upp en första kortlek när du börjar spela Magic. Försök

med den här metoden: välj två favoritfärger, t.ex. rött och grönt. Skaffa 12 Mountain-

kort och 12 Forest-kort. Skaffa sedan 10 röda varelser och 10 gröna varelser. Lägg till 12

röda eller gröna snabbformler eller besvärjelser. Runda sedan av leken med 2

artefakter och 2 förtrollningar. Blanda och spela!

När du har spelat ett tag med den här 60-kortsleken kan du börja anpassa den till dina

egna preferenser. Ta bort kort som inte fungerar så bra och lägg till nya som du vill

prova istället. Så länge din kortlek innehåller minst sextio kort och inte mer än fyra

exemplar av ett och samma kort, förutom grundland, så kan du utforma den precis som

du vill. Det kan vara bra att bara använda en eller två färger och lägga ca 24 landkort i

en sextiolek. Då kan du dra tillräckligt många landkort för att kunna spela ut dina

övriga kort. Det bästa med samlarkortspel är att du själv kan välja vilka kort du vill

spela med. Det är bara att börja experimentera!

Om du vill ha fler tips kan du besöka vår webbplats på MagicTheGathering.com.

Se även Theme deck.

Card (kort)
De spelkort som ingår i kortleken. (Markörvarelser räknas inte som kort.)

Se även Card type.

Card type (korttyp)
Korten är indelade i sex olika typer: artefakt (artifact), varelse (creature), förtrollning

(enchantment), snabbformel (instant), land och trollformel (sorcery). Kortets typ finns

angiven under bilden. Vissa kort, t.ex. artefaktvarelser, har mer än en typ.

En del kort har också en undertyp, t.ex. “Goblin” för “Creature – Goblin”.

Se även Subtype.
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Choose one – (välj en –)
Om du ser orden “Choose one – ” på ett kort måste du välja något av de uppräknade

alternativen när du spelar ut kortet. Du kan inte ändra dig och välja något annat

senare, även om ditt första val inte skulle fungera.

Cleanup step (uppstädningssteget)
Det andra (och sista) steget i slutfasen. Under uppstädningssteget kan tre saker inträffa:

∑• Om det är din tur ska du kassera kort tills du bara har sju kort på hand.

∑• Alla skador på varelserna försvinner.

∑• Effekter som varar “till slutet på rundan” upphör.

Den enda gång spelarna kan spela ut besvärjelser eller förmågor under det här steget är

om en utlöst förmåga utlöses.

Collector number (samlarnummer)
Två små siffror i underkanten på Magic-korten som gör det lättare att organisera

korten. Den första siffran anger kortets position i setet. Det andra numret anger totalt

antal kort i setet.

Colon (kolon)
Om en förmåga har ett kolon (“:”) så betyder det att det är en aktiverad förmåga.

Kolonet är ett skiljetecken som används mellan aktiveringskostnaden och den förmåga

du får när du betalar kostnaden.

Se även Activated ability, Activation cost.

Color (färg)
De fem färgerna i Magic är vitt, blått, svart, rött och grön. Om en besvärjelse eller

förmåga anger att du ska välja en färg måste du välja någon av de här fem färgerna.

Färgen för ett kort anges av manakostnaden. Om ett kort t.ex. kostar o1oU så är det

blått. Artefakter är färglösa eftersom de inte har någon färgad mana i sin kostnad

(färglösa kort har ingen färg). Landkort är också färglösa.

Colorless (färglös)
Artefakter och landkort är färglösa. Färglösa kort saknar färg. Om du uppmanas välja

färg kan du alltså inte välja färglös.

Se även Color.

Colorless mana (färglös mana)
Vissa kort ger färglös mana. Ett land kan t.ex. ha en förmåga som lägger till o1 (en

färglös mana) i din manareserv. Färglös mana kan inte användas till att betala färgade

manakostnader.

Combat (strid)
Strid betyder i allmänhet anfall, blockering och allt annat som händer under stridsfasen.

Se även Attack, Block, Combat phase.
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Combat damage (stridsskada)
Skador som delas ut av varelser under stridsskadesteget. Skador från varelsernas

förmågor räknas inte som stridsskador. Om du t.ex. spelar ut Crossbow Infantrys

förmåga så delar den ut 1 skada. Men när den anfaller delar den ut 1 stridsskada

(eftersom dess styrka är 1).

Combat damage step (stridsskadesteget)
Det fjärde steget i stridsfasen. Det är här som anfallande och blockerande varelser delar

ut sina skador.

• Oblockerade varelser delar ut skador till spelaren som försvarar sig.

• Blockerade varelser delar ut skada till de varelser som blockerar dem.

• Blockerande varelser delar ut skador till varelserna som de blockerar.

Om en anfallare blockeras av fler än en varelse bestämmer den som kontrollerar

anfallaren hur skadorna ska fördelas bland blockerarna.

När spelarna har bestämt hur deras varelser ska dela ut skadorna läggs stridsskadorna

för alla varelser i stacken. Sedan spelar det ingen roll vad som händer med varelserna.

En varelses skador i stacken kommer att delas ut även om varelsen inte längre är i spel.

Efter att stridsskadorna hamnat i stacken kan spelarna spela ut snabbformler och

aktiverade förmågor.

Se även Combat phase.

Combat phase (stridsfas)
Den tredje fasen under varje runda. Det är här som anfall och blockering sker.

Stridsfasen innehåller fem steg (du kan slå upp dem i ordlistan):

1. Stridsstegets början (beginning of combat step)

2. Ange anfallare (declare attackers step)

3. Ange blockerare (declare blockers step)

4. Stridsskadesteget (combat damage step)

5. Slut på stridssteget (end of combat step)

Vanligen händer ingenting under det första och sista steget. Stridsfasen infaller även om

den aktiva spelaren bestämmer sig för att inte anfalla. Efter stridsfasen får den aktiva

spelaren ännu en huvudfas.

Comes into play (kommer i spel)
När vissa typer av besvärjelser går igenom kommer de i spel som permanenter. De här

typerna är artefakter, artefaktvarelser, varelser och förtrollningar. Länder kommer

också i spel som permanenter.

Texten för många utlösta förmågor börjar med “When [something] comes into play..."

(När [något] kommer i spel... ) En sådan förmåga utlöses bara om permanenten verkligen

kommer i spel. Om besvärjelsen upphävs utlöses den inte alls. Om du stjäl en perma-

nent som kontrolleras av din motspelare räknas det inte som att den kommit i spel.

På en del kort står det att de är tappade när de kommer i spel. Sådana kort kommer

inte i spel upptappade för att sedan bli tappade; de har redan tappats innan de kommer

i spel.
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Common (vanlig)
Se Rarity.

Concede (kapitulera)
Om du vet att du kommer att förlora ett spel kan du ge upp när som helst (kapitulera är

bara ett finare ord för att ge upp). När du kapitulerar förlorar du spelet.

Se även Winning the game.

Continuous effect (kontinuerlig effekt)
En effekt som varar under en viss tidsperiod, till skillnad från en engångseffekt, som

bara inträffar en enda gång.

Du kan ta reda på hur länge en kontinuerlig effekt kommer att vara genom att läsa den

besvärjelse eller förmåga som den kommer från. Det kan t.ex. stå "until end of turn“

(till slutet på rundan). Om den kontinuerliga effekten kommer från en statisk förmåga

varar den så länge permanenten med förmågan finns i spel.

Se även Static ability.

Control (kontroll)
Du kontrollerar besvärjelser som du spelar ut och permanenter som kom i spel på din

sida av spelet. Du kan också kontrollera förmågor för permanenter som du kontrollerar.

Det är bara du som fattar beslut om saker som du kontrollerar. Om du kontrollerar en

permanent är det bara du som kan spela ut dess förmåga. Även om du förser en av din

motspelares varelser med en förtrollning så är det du som kontrollerar förtrollningen

och dess förmågor. Låt oss säga att du förtrollar en av din motspelares varelser med

Spirit Link. ("Närhelst en förtrollad varelse delar ut stridsskador får du lika många liv”.)

Motståndaren får då inga liv från Spirit Link, utan bara du.

En del besvärjelser och förmågor ger dig kontroll över ett kort. Oftast betyder det att

kortet kommer att förflyttas från motståndarsidan till din sida. Men för förtrollningar

som knutits till andra kort gäller att förtrollningen inte flyttas över även om någon

annan kontrollerar kortet. Låt oss säga att du får kontroll över din motståndares Spirit

Link. Nu får du ett extra liv, men förtrollningen är fortfarande knuten till samma

varelse.

Kontrollen påverkar bara besvärjelser när de spelas ut, eller permanenter i spel.

Se även Controller. Jämför med Owner.

Controller (behärskare)
Den spelare som spelat ut besvärjelsen eller förmågan. Behärskaren för en permanent

är den spelare som spelade ut den (såvida inte en annan besvärjelse eller förmåga gör

att någon annan kontrollerar den).

Se även Control. Jämför med Owner.
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Converted mana cost (konverterad manakostnad)
Den totala mängden mana i en manakostnad, oavsett färg. Ett kort med en manakostnad

på o3oUoU har t.ex. en konverterad manakostnad på 5. Ett kort med en manakostnad på

oRoR har en konverterad manakostnad på 2.

Jämför med Mana cost.

Cost (kostnad)
En kostnad är vanligen det som du betalar för en besvärjelse eller förmåga.

Se Activation cost, Mana cost.

Counter (upphävning; markör)
Upphäver en besvärjelse så att effekten försvinner. Kom ihåg att besvärjelser bara finns

i stacken. När de börjar gå igenom är det för sent att upphäva dem. Du bör också

komma ihåg att landkort inte är besvärjelser. De kan inte upphävas.

Ordet “counter” har en till betydelse i Magic. En del besvärjelser och förmågor anger att

du ska lägga en "counter", en markör, på en permanent. En sådan markör representerar

en förändring för kortet, som varar så länge det är i spel. Vanligtvis förändrar markören

varelsens styrka och tålighet. Du kan använda vad som helst som markör, t.ex. ett mynt

eller liknande. 

Creature (varelse)
En typ av permanent som representerar personer, djur eller monster som kämpar för

dig. Varelserna kan anfalla din motståndare och blockera anfallande varelser.

Varelsernas styrka och tålighet anges i en ruta längst ned till höger på kortet. Många

varelser har också förmågor.

Varelserna existerar bara när de är i spel. När du har dem på hand, i biblioteket eller i

gravhögen är de bara varelsekort. När du spelar ut dem blir de besvärjelser om varelser.

När de är i spel är de varelser.

Du kan bara spela ut en besvärjelse om en varelse under någon av dina huvudfaser, när

stacken är tom.

Creature token (markörvarelse)
En del besvärjelser och förmågor kan skapa varelser. De varelserna representeras av

"tokens" – markörer. Du kan använda nästan vad du vill som markör, men du bör

använda något som kan tappas, d.v.s. vridas.

Markörerna fungerar precis som varelser, med det undantaget att när en av dina

markörer lämnar spelet så försvinner den från spelet helt och hållet. Markörvarelser

påverkas av alla regler, besvärjelser och förmågor som påverkar varelser, men de är

inte "kort" (även om du använder kort som markörer).
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Creature type (varelsetyp)
Anger vilken typ av varelse det rör sig om, t.ex. Goblin, Elf eller Wall. Varelsens typ står

angiven i mitten av kortet, efter ordet “Creature –”. Om ett varelsekort har två separata

ord efter bindestrecket har varelsen båda varelsetyperna.

En del besvärjelser och förmågor påverkar alla varelser av en viss typ. På Goblin King

står det t.ex. “Alla Goblins får +1/+1 och har bergsvandring”. Alla varelser av typen

Goblin som är i spel får den bonusen. (Lägg märke till att Goblin King är en Lord, inte

en Goblin!)

Trots att artefakt inte är en varelsetyp finns det vissa artefaktvarelser som har en

varelsetyp.

Se även Legend, Wall.

Damage (skada)
Det är skadorna som sänker en spelares livspoäng och förintar varelser. Anfall och

blockering av varelser delar ut skador. Vissa besvärjelser och förmågor kan också dela

ut skador. Skador kan bara delas ut till varelser eller spelare. Om en varelse under en

runda får så mycket skador att de blir lika med, eller överstiger, varelsens tålighet

kommer den att förintas. Om en spelare får skador dras de av från spelarens livspoäng.

Skador är inte samma sak som att förlora liv. På Soul Feast står det t.ex. “Målspelaren

förlorar 4 liv och du vinner 4 liv". Den förlusten av liv är inte en skada, och kan alltså

därmed inte förhindras.

Damage prevention (förhindrande av skada)
Se Prevention effect.

Deck (lek)
Minst fyrtio valfria kort, som blandats väl. När du har lärt dig spelet och börjat bygga

dina egna Magic-lekar måste de innehålla minst sextio valfria kort. När du börjar ett

Magic-spel förvandlas leken till ditt bibliotek.

Vissa tävlingsformat har tilläggsregler om hur du bygger upp en lek. Se avsnitt 6: Ligor

och turneringar för mer information.

Se även Building a deck, Library.

Declare attackers step (Steget Ange anfallare)
Stridsfasens andra steg. Det första du måste göra under det här steget är att bestämma

om du vill anfalla. Vill du anfalla måste du bestämma vilka av dina varelser du ska

anfalla med (det är bara upptappade varelser som du kontrollerat sedan början på

rundan som kan anfalla). Därefter tappar du dessa varelser så att de blir anfallare.

Kom ihåg att dina varelser bara kan anfalla din motståndare, inte andra varelser.

När du har angett vilka som är dina anfallare kan spelarna spela ut snabbformler och

aktiverade förmågor.

Se även Combat phase.
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Declare blockers step (Steget Ange blockerare)
Stridsfasens tredje steg. Det första du måste göra under det här steget är att bestämma

om du vill blockera varelserna som anfaller dig. Därefter bestämmer du vilka anfallare

som du vill blockera och vilka av dina varelser som ska blockera dem (det går bara att

blockera med upptappade varelser). Kom ihåg att blockerande varelser inte tappas när

de blockerar.

Dina varelser kan bara blockera en anfallare vardera, men fler än en av dina varelser

kan gå samman mot en anfallare.

När du har angett blockerarna kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade

förmågor.

Se även Combat phase.

Defending player (försvarande spelare)
Den spelare som blir anfallen.

Destroy (förinta)
Att avlägsna en permanent från spelet och lägga den i ägarens gravhög. (Snabbformler

och trollformler kan inte förintas eftersom de inte är permanenter).

Varelser förintas när de tagit emot skador som uppgår till eller överstiger deras tålighet.

Det finns också många besvärjelser och förmågor som kan förinta permanenter utan att

dela ut skador.

Om en varelse just ska till att förintas kan du med hjälp av besvärjelser och förmågor

regenerera den så att den blir kvar i spel.

Kom ihåg att kassering av kort inte är samma sak som att förinta en permanent. Du kan

bara kassera kort som du har på hand, inte kort som är i spel.

Se även Regeneration. Jämför med Discard.

Discard (kassera)
Att ta ett kort från handen och lägga det i din gravhög.

Om en besvärjelse eller förmåga får dig att kassera kort kommer den att ange om du får

välja vilka kort som ska kasseras eller om du måste kassera “slumpmässigt”.

Se även At random.

Double strike (dubbelslående)
En varelseförmåga som gör att varelsen delar ut stridsskada två gånger. En varelse med

dubbelslående förmåga delar ut stridsskada både under det snabbslående

stridsskadesteget och under det vanliga stridsskadesteget.

Se även First strike, Combat damage step.

Draw (dragning)
Att ta det översta kortet från biblioteket och placera det i din hand.

Du drar ett kort varje gång det är din tur, i början av ditt dragningssteg. Om en

besvärjelse eller förmåga tillåter dig att dra kort påverkas inte din normala dragning

under rundan.
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Att placera kort i handen räknas bara som att dra dem om besvärjelsen eller förmågan

uttryckligen anger “dra". På Diabolic Tutor står det t.ex. “Sök i ditt bibliotek efter ett

visst kort och placera det kortet i handen. Blanda sedan korten i biblioteket". Du

placerar visserligen ett kort i handen, men det räknas inte som en dragning eftersom

besvärjelsen inte använder ordet ”draw”.

Den andra betydelsen av ordet “draw” i Magic är att spelet avslutas utan att det finns

någon vinnare (d.v.s. spelet är oavgjort). Om t.ex. en besvärjelse som Inferno (“Inferno

delar ut 6 skador till var och en av alla varelser och spelare”) delar ut tillräckligt

mycket skador för att båda parterna ska förlora så har inte spelet någon vinnare.

Se även Draw step.

Draw step (dragningssteg)
Det sista steget i den inledande fasen. Det första du ska göra under ditt dragningssteg är

att dra ett kort. Därefter kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade förmågor.

Se även Draw.

Effect (effekt)
Det som en besvärjelse eller förmåga skapar när den går igenom.

Det finns flera olika typer av effekter: engångseffekter (one-shot effects), kontinuerliga

effekter (continuous effects), förhindrande effekter (prevention effects) och

ersättningseffekter (replacement effects). Du kan slå upp dem i ordlistan.

Se även Ability, Spell.

Enchant _______ (förtrolla ________)
Det här kan vara “Förtrolla land”, “Förtrolla varelse”, “Förtrolla permanent”, osv, som är

specialförtrollningar som du bara kan spela ut mot en namngiven permanent.

Du kan bara spela ut en förtrollnings besvärjelse under din huvudfas om det inte finns

något i stacken.

När du spelar ut någon av de här besvärjelserna ska du välja rätt typ av permanent att

placera den på. (Besvärjelsen använder permanenten som mål. När förtrollningen är i

spel försvinner målet.)

När förtrollningens besvärjelser går igenom lägger du förtrollningskortet på den

permanent som du valt. Den stannar kvar där tills den förintats eller tills den

permanent som den hamnat på lämnar spelet. Du kan inte flytta den till en annan

permanent senare. Om permanenten lämnar spelet läggs förtrollningskortet i din

gravhög.

Se även Enchant creature, Enchantment, Leaves play, Permanent.

Enchant creature (förtrolla varelse)
En typ av förtrollning som du bara kan spela ut på varelser och artefaktvarelser.

Du kan bara spela ut besvärjelser för att förtrolla varelser under din huvudfas, när det

inte finns något i stacken.

När du spelar ut en besvärjelse för att förtrolla en varelse ska du välja vilken varelse

den ska placeras på. (Besvärjelsen använder varelsen som mål. När den förtrollade

varelsen kommer i spel används den inte som mål längre.)40



När den går igenom lägger du kortet som förtrollar varelsen på den varelse du valt. Det

stannar kvar där tills det förintas eller tills varelsen lämnar spelet. Du kan inte flytta

den till en annan varelse senare. Om varelsen lämnar spelet läggs kortet som förtrollar

varelsen i gravhögen.

Se även Enchantment, Leaves play.

Enchanted (förtrollad)
Om en förmåga anger “förtrollad varelse” (eller “förtrollad artefakt”, “förtrollat land”

o.s.v.) så betyder det “den varelse som denna förtrollning gäller”.

Om t.ex. Regenerering anger “ oG: Regenerate enchanted creature” (Regenerera

förtrollad varelse) så kan du bara regenerera den varelse som regenerationen gäller. Du

kan inte använda förmågan på andra varelser som du kontrollerar.

Enchantment (förtrollning)
En typ av permanent som representerar en magisk resurs. Förtrollningar har alltid

förmågor. Du kan bara spela ut en förtrollning under din huvudfas, när det inte finns

något i stacken.

Det finns två typer av förtrollningar. Den ena typen fungerar i spelet på egen hand,

precis som en varelse eller ett land. Den andra typen knyts till en annan permanent.

Om permanenten lämnar spelet försvinner även förtrollningen som knutits till den. På

förtrollningar som fungerar i spelet på egen hand står det bara “Enchantment” under

bilden på kortet. På förtrollningar som knyts till andra permanenter står det “Enchant

Creature” (förtrollad varelse), “Enchant Land” (förtrollat land) o.s.v. Det andra ordet

anger vilken typ av permanent som förtrollningen kan knytas till.

Om en besvärjelse eller förmåga kan påverka en förtrollning så kan den också påverka

andra typer av förtrollningar. På Demystify står det t.ex. "Förinta målet förtrollning".

Den kan förinta en förtrollad varelse, ett förtrollat land, en normal förtrollning o.s.v.

Se även Enchant _______, Enchant creature, Enchanted.

End of combat step (slut på stridssteget)
Det sista steget i stridsfasen. Vanligen händer det ingenting under det här steget.

Effekter som varar till “slutet på stridssteget” upphör under det här steget, och spelarna

kan spela ut snabbformler och aktiverade förmågor.

Se även Combat phase.

End of turn step (steget Slut på rundan)
Det första steget i slutfasen. Vanligen händer det ingenting under det här steget.

Förmågor som utlöses “at end of turn" (i slutet på rundan) utlöses under steget, och

spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade förmågor.

Se även End phase.

End phase (slutfas)
Den sista fasen i varje runda. Slutfasen har två steg: slut på rundan och uppstädning.

Se även Cleanup step, End of turn step.

41



Evasion ability (kringgående förmåga)
Det här är vad Magic-spelare brukar kalla en förmåga som gör det svårare att blockera

en varelse. Den vanligaste kringgående förmågan är flygförmåga.

Expansion symbol (expansionssymbol)
Symbolen till höger på kortet under illustrationen. Expansionssymbolen anger vilket

Magic-set kortet kommer ifrån. Expansionssymbolen i Eighth Edition ser ut så här: .

Expansionssymbolerna finns i tre färger: svart för vanliga kort, silver för ovanliga och

guld för sällsynta.

Se även Rarity.

Fear (fruktan)
En förmåga hos en varelse som gör den svårare att blockera. En varelse med den här

förmågan kan bara blockeras med svarta varelser och/eller artefaktvarelser.

First strike (snabbslående)
En förmåga hos en varelse att dela ut stridsskador före de övriga varelserna.

Om en eller flera snabbslående varelser anfaller eller blockerar får de ett separat

stridsskadesteg strax innan det normala steget. Därefter, under det normala

stridsskadesteget, får de övriga varelserna (som överlevt) tillfälle att dela ut sina

stridsskador.

Se även Combat damage step, Double strike.

Flavor text (stämningstext)
Kursiverad text (ser ut så här) i textrutan på ett

kort som beskriver en stämning eller kortets

magiska värld. Om texten står inom parentes är den

inte en stämningstext, utan till för att påminna om

en regel. Stämningstexten påverkar inte hur man

spelar kortet.

Flying (flygande)
En förmåga hos en varelse som gör den svårare att blockera. En varelse utan

flygförmåga kan inte blockera en flygande varelse, men en varelse med flygförmåga kan

både blockera varelser med och utan flygförmåga.

Forestwalk (skogsvandring)
En förmåga hos en varelse som gör den oblockerbar så länge den försvarande spelaren

har kontrollen över en skog.

Se även Landwalk.

Global enchantment (global förtrollning)
En förtrollning som fungerar fristående i spelet, på samma sätt som en varelse eller ett

land. Globala förtrollningar skiljer sig från lokala förtrollningar genom att de senare

förblir knutna till en annan permanent.

Se även Enchantment. Jämför med Local enchantment.
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Golden Rule (den gyllene regeln)
Om ett Magic-kort strider mot innehållet i regelboken är det kortet som gäller. Reglerna

anger t.ex. att du får en stridsfas under varje runda. Men på Relentless Assault står det

att “Du får ytterligare en stridsfas som följs av ytterligare en huvudfas under din runda".

Relentless Assault ändrar därmed reglerna under den runda det spelas ut. En av de

saker som gör det roligt att spela Magic är att det finns individuella kort som låter dig

bryta mot nästan varenda regel.

Graveyard (gravhög)
Din kasseringshög. Här hamnar korten när de kasseras, förintas eller offras, eller till

följd av en effekt. Spelarna har var sin gravhög. Korten i gravhögen ligger alltid med

bildsidan uppåt, och du har rätt att titta på korten i din motståndares gravhög.

Handen
De kort som du har dragit men ännu inte spelat. Det är bara du som får titta på korten

du har på hand. Du får maximalt ha sju kort på handen. Om du har fler än sju kort

måste du kassera kort under uppstädningssteget tills du bara har sju kort kvar.

Se även Cleanup step.

Haste (brådska)
En varelseförmåga som låter dig anfalla med en varelse under samma runda som du får

kontroll över den. Brådska låter dig också betala aktiveringskostnader som innehåller

oT under den runda du får kontroll över varelsen.

Brådska fungerar även för din motståndare om denne får kontroll över varelsen med

förmågan, på samma sätt som för övriga förmågor.

Se även Activation cost.

In play (i spel)
Ett kort eller en markör i spel är en permanent. Endast artefakter, artefaktvarelser,

varelser, förtrollningar och länder kan vara i spel. Korten som du har på handen, i ditt

bibliotek eller i din gravhög är inte i spel.

Se även Permanent.

Instant (snabbformel)
En sorts besvärjelse som i stort sett kan spelas ut när som helst. När en snabbformel går

igenom påverkar den spelet, varefter den hamnar i ägarens gravhög på samma sätt som

en trollformel. Men till skillnad från en trollformel kan du spela ut snabbformler varje

gång du har förtur, även när det är motståndarens tur. Du kan också spela ut dem som

svar på andra besvärjelser. Det sätt som stacken fungerar på gör att snabbformeln

kommer att gå igenom först, före den besvärjelse som spelades ut strax innan.

Se även Priority, Stack.

Instead (istället)
Det här ordet anger att besvärjelsen eller förmågan skapar en ersättningseffekt.

Se även Replacement effect. 43



Islandwalk (övandring)
En varelseförmåga som gör den oblockerbar så länge den försvarande spelaren

kontrollerar ett Island-kort.

Se även Landwalk.

Land
En typ av permanent som representerar din värld. Landet har vanligen en förmåga som

skapar mana, den magiska energi som används till att spela ut besvärjelser. Det finns

fem olika typer av grundland: Plains (slätt), Island (ö), Swamp (träsk), Mountain (berg)

och Forest (skog). Land som inte ingår i de grupperna är specialland (nonbasic lands).

Du kan bara spela ut ett landkort per runda och bara under någon av dina huvudfaser

när stacken är tom. Ett land är ingen besvärjelse, så det kan inte upphävas.

Se även Basic land, Mana ability, Nonbasic land.

Landwalk (landvandring)
Ett antal varelseförmågor som gör varelser oblockerbara så länge den försvarande

spelaren kontrollerar land av rätt typ. “Landvandring” omfattar plainswalk

(slättvandring), islandwalk (övandring), swampwalk (träskvandring), mountainwalk

(bergsvandring) och forestwalk (skogsvandring).

Olika typer av landvandringar upphäver inte varandra. Om en av dina skogsvandrande

varelser anfaller en spelare som kontrollerar en skog, så kan inte den spelaren

blockera din skogsvandrare, inte ens med en annan skogsvandrare.

Leaves play (lämnar spelet)
Om det står “lämnar spelet” på ett kort så spelar det ingen roll var den permanent som

ska lämna spelet hamnar. Den kan återgå till spelarens hand från att ha varit i spel,

eller förpassas från spelet till gravhögen, eller till någon annan zon.

Om ett kort lämnar spelet och senare återvänder fungerar det som ett helt nytt kort.

Det har inget “minne” av något från förra gången det var i spel.

Legal target (giltigt mål)
Ett giltigt alternativ för en besvärjelse eller förmåga. Ibland kan besvärjelser och

förmågor bara riktas mot kort som uppfyller vissa speciella villkor. På Dark Banishing

står det t.ex. “Förinta målet varelse som ej är svart". Målet kan alltså bara vara varelser

som inte är svarta.

Besvärjelser och förmågor kontrollerar att deras mål är giltiga när de spelas ut, och de

kontrollerar det ytterligare en gång när de går igenom. Om ett mål är ogiltigt vid något

av tillfällena kan det inte påverkas av besvärjelsen eller förmågan. Och om inga av

besvärjelsens eller förmågans mål är giltiga när den försöker gå igenom kommer den att

upphävas.

Låt säga att du spelar ut Dark Banishing på en grön varelse, men att varelsen blir svart

innan besvärjelsen går igenom. Då kommer Dark Banishing att upphävas eftersom den

inte har något giltigt mål (den har bara ett).

Se även Target, Counter.
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Legend
En varelsetyp med särskilda regler. Det finns inga legender i Eighth Edition, men de

finns i andra Magic-set.

Om en varelse är av typen legend får det bara finnas en enda sådan varelse i spel åt

gången. Om en annan varelse med samma namn kommer i spel hamnar den i ägarens

gravhög (den kan inte regenereras).

Se även Creature type.

Library (bibliotek)
Din dragningshög. I början av Magic-spelet blandar du din lek och placerar den med

bildsidan nedåt framför dig. Det här är ditt bibliotek som du kommer att använda under

spelet.

Varje spelare har sitt eget bibliotek. Spelarna får inte ändra på kortens ordning i

biblioteket och de får inte titta på dem (om inte en besvärjelse eller förmåga anger att

de ska göra det).

Se även Draw.

Life, life total (liv, livspoäng)
När spelet börjar har spelarna 20 liv vardera. När du tillfogas skador från effekter eller

oblockerade varelser måste du dra av skadorna från din livspoäng. Om din livspoäng

faller till 0 förlorar du spelet. Om något får båda spelarnas livspoäng att falla till 0

samtidigt är spelet oavgjort.

Se även Losing life, Paying life, Winning the game.

LIFO (sist in, först ut)
Det här är en term som Magic-spelare använder för att beskriva hur stacken fungerar.

Det står för “sist in, först ut”, och betyder att den sista besvärjelsen som spelats ut

kommer att gå igenom först.

Se även Stack.

Local enchantment (lokal förtrollning)
En typ av förtrollning som knyts till en annan permanent. En lokal förtrollning kan vara

en förtrollad varelse, ett förtrollat land, osv.

Se även Enchant ____, Enchant creature, Enchantment. Jämför med Global

enchantment.

Losing life (förlora liv)
Att förlora liv skiljer sig från att ta emot skador. På Soul Feast står det t.ex.

“Målspelaren förlorar 4 liv och du får 4 liv”. I det här fallet utgör livsförlusten inga

skador, så därför kan inte effekter som förhindrar skador upphäva den.

Jämför med Damage, Paying life.

Losing the game (förlora spelet)
Se Winning the game.

45



Main phase (huvudfas)
Du får två huvudfaser varje gång det är din runda: en före stridsfasen och en strax efter

den. Det är bara under dina huvudfaser som du kan spela ut artefakter, varelser,

förtrollningar och trollformler. Du kan också spela ut ett landkort, om du inte redan har

spelat ut ett under rundan, och du kan spela ut snabbformler och aktiverade förmågor.

Mana
Den magiska energi som används till att betala besvärjelser och vissa förmågor. Oftast

skapar man mana genom att tappa landkort. Det finns mana med fem olika färger: oW
(vit), oU (blå), oB (svart), oR (röd) och oG (grön). Det finns också färglös (colorless) mana.

Se även Mana ability, Mana burn, Mana cost, Mana pool, Colorless mana.

Mana ability (manaförmåga)
En förmåga som skapar mana i din manareserv. Manaförmågor kan vara antingen

aktiverade förmågor eller utlösta förmågor. De hamnar inte i stacken när du betalar

dem; utan du får mana direkt.

Se även Mana, Mana pool.

Mana burn (manabränd)
Manan finns inte kvar i din manareserv för evigt. I slutet av varje fas förlorar du all

mana som du inte har använt och du förlorar 1 liv för varje mana som går förlorad på

det här sättet. Det här räknas inte som skador, och kan därför inte förhindras. Det här

kallas att bli manabränd. Du bör därför undvika att tappa landkort för att få mana som

du inte kan använda!

Se även Mana, Mana pool.

Mana cost (manakostnad)
Den mana som du måste betala för att spela ut en besvärjelse. Manakostnaden för ett

kort finns angiven i övre högra hörnet.

Varje symbol i manakostnaden anger vilken typ av mana som du måste betala. oR
betyder t.ex. “en röd mana”, och o2 betyder “två mana av vilken färg som helst”.

Manakostnader för besvärjelser som inte kommer från artefakter består av minst en

mana med en viss färg.

Manasymbolerna i kortets manakostnad kan också avgöra kortets färg. Om ett kort t.ex.

har oR i manakostnaden är kortet rött.

Blanda inte ihop manakostnad och konverterad manakostnad. Den konverterade

manakostnaden är den totala mängden mana i manakostnaden, oavsett färg.

Se även Converted mana cost, Mana.

Mana pool (manareserv)
Det ställe där din mana förvaras tills du använder den. När mana läggs till i din

manareserv förblir den där tills du använder den eller tills fasen tar slut.

Se även Mana, Mana burn.
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Mountainwalk (bergvandring)
En förmåga hos en varelse som gör varelsen oblockerbar så länge den försvarande

spelaren kontrollerar ett berg.

Se även Landwalk.

Mulligan
I början av Magic-spelet ska du dra de översta sju korten i ditt bibliotek. De blir de

inledande korten som du har på handen. Om du inte är nöjd med din första hand (t.ex.

om du inte har några landkort) kan du ta en mulligan.

Det gör du genom att blanda in korten i biblioteket igen och dra en ny hand med ett

kort mindre. (Du behöver inte visa din motståndare vad du har på handen innan du gör

det.) Du kan ta en mulligan hur många gånger du vill, men varje gång måste du dra ett

kort mindre. När båda spelarna är nöjda med sina kort kan spelet börja.

Multicolored card (flerfärgat kort)
Ett kort som har fler än en färg i sin manakostnad. Det finns inga flerfärgade kort i

Eighth Edition men de finns i andra Magic-set. Sådana kort har en guldfärgad bakgrund.

Name (namn)
Kortets benämning som visas i det övre högra hörnet.

Om ett kort har ett eget namn i textrutan så avses bara det exemplaret av kortet, inga

andra med samma namn. På Oracle’s Attendants står det t.ex. “ oT: Alla skador som

skulle ha delats ut från en valfri källa till målvarelsen under den här rundan delas ut

till Oracle’s Attendants istället". När du spelar ut den här förmågan delas skadorna bara

ut till de Attendants som har den förmåga du spelat ut, inte till vilken Oracle’s

Attendants som helst som du väljer.

Non- (icke-)
Om en texten på en besvärjelse eller förmåga hänvisar till ett “nonland card” eller en

“nonblack creature” o.s.v, så innebär det “kort som inte är ett land”, “en varelse som

inte är svart” o.s.v.

Nonbasic land (specialland)
Ett land som inte är ett grundland, d.v.s. inte Plains

(slätt), Island (ö), Swamp (träsk), Mountain (berg) eller

Forest (skog). Du får inte ha fler än fyra exemplar av ett

specialland i din lek.

Se även Basic land, Land.
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One-shot effect (engångseffekt)
En effekt som bara används i spelet en enda gång. På Concentrate står det t.ex. “Dra tre

kort". När den har gått igenom har effekten utförts.

Engångseffekter skiljer sig från kontinuerliga effekter, som varar under en viss

tidsperiod.

Jämför med Continuous effect.

Opponent (motståndare)
Den person som du spelar mot. Om det står “en motståndare” på kortet så betyder det

motståndaren till den som kontrollerar kortet.

Owner (ägare)
Den person som börjar spelet med ett kort från sin lek. Även om din motståndare har

kontroll över en av dina permanenter så är det du som är ägaren. (Fast om du lånar ut

en lek till en medspelare kommer han eller hon att bli ägare till alla korten i leken

under det spelet.)

Jämför med Controller.

Pass (passa)
Att välja att inte göra något när du har förtur. Besvärjelser och förmågor i stacken går

inte igenom förrän båda spelarna har passat efter varandra.

Se även Priority, Stack.

Paying a cost (betalning av kostnad)
När du har betalat en manakostnad eller aktiveringskostnad finns det inget sätt att få

tillbaka vad du har betalat, även om besvärjelsen eller förmågan upphävs.

Du kan inte betala en kostnad om du inte kan betala allt på en gång. Om kostnaden för

en aktiverad förmåga är 8 liv och du bara har 3 liv så kan du inte ens försöka betala

kostnaden.

Kom ihåg att du inte kan betala aktiveringskostnaden för en varelse om den innehåller

oT såvida du inte kontrollerat varelsen sedan början av din runda.

Om en effekt gör något med en permanent som påminner om betalning av kostnaden

för dess förmåga, så räknas det ändå inte som betalning av kostnad. På Twiddle står det

t.ex. “Tappa eller tappa upp målets artefakt, varelse eller land”. Royal Assassins förmåga

är “oT: Förinta målet tappad varelse". Om du spelar ut Twiddle för att tappa Royal

Assassin så kommer det inte att medföra att Assassin förintar någon tappad varelse.

Se även Activation cost, Mana cost.

Paying life (betalning av liv)
Ibland krävs det att du betalar med liv som en del av kostnaden för en besvärjelse eller

förmåga. Du kan inte betala mer liv än du har. Betalning av liv är inga skador, och kan

därför inte förhindras.

Se även Life, Losing life.
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Permanent
Ett kort som är i spel. Permanenter kan vara artefakter, varelser, förtrollningar eller

land.

När en permanent är i spel förblir den i spel tills den förintas, offras eller försvinner på

annat sätt. Du kan inte avlägsna en permanent från spel bara för att du vill det, även

om det är du som kontrollerar den.

Permanenter, utom landkort, är nästan alltid besvärjelser när de är i spel. Om du t.ex.

spelar ut en varelsebesvärjelse så kommer den att bli en varelse när den går igenom.

Besvärjelser och förmågor påverkar bara permanenter, om inget annat anges. På

Evacuation står det t.ex. “Lämna tillbaka alla varelser till ägarens hand”. Med det avses

alla varelser som är i spel, inte varelsekort på gravhögen eller liknande.

Kom ihåg att om en permanent lämnar spelet och senare sätts i spel igen så har den

inget "minne" av något från förra gången den var i spel.

Se även In play, Leaves play.

Permanent type (permanent typ)
Permanenta typer består av artefakter, varelser, förtrollningar och land.

Permanenter kan ha mer än en typ. På Natural Affinity står det t.ex. “Alla landkort är

2/2-varelser som fortfarande är landkort till slutet på rundan". Den runda som Natural

Affinity är i spel påverkas landkort av allt som påverkar varelser och allt som påverkar

landkort.

Phase (fas)
En del av en runda. Varje runda har följande fem faser:

1. Inledande fas (beginning phase)

2. Huvudfas (main phase)

3. Stridsfas (combat phase)

4. Huvudfas (igen)

5. Slutfas (end phase)

Vissa faser är indelade i steg (se Avsnitt 3: Rundans struktur för mer information). I

slutet av varje fas försvinner manan i spelarnas manareserver (och manabränning

inträffar).

Se även Mana burn, Stack.

Plainswalk (slättvandring)
En förmåga hos en varelse som gör den oblockerbar så länge den försvarande spelaren

kontrollerar en slätt (Plains).

Se även Landwalk.
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Play (spela)
Att spela ut ett land innebär att placera landet i spel – en möjlighet som du har en gång

per runda. Du kan bara spela ut ett land en gång per runda under någon av dina

huvudfaser, när det inte finns något i stacken. Länder hamnar inte i stacken när du

spelar ut dem.

Att spela ut en besvärjelse innebär att lägga besvärjelsen i stacken. Olika typer av

besvärjelser kan spelas ut vid olika tillfällen, men samma metod används varje gång:

meddela vad du ska göra, välj mål (targets) och betala därefter manakostnaden.

Att spela ut en aktiverad förmåga innebär att lägga förmågan i stacken genom att betala

aktiveringskostnaden för den. Du spelar ut en aktiverad förmåga på samma sätt som en

besvärjelse: meddela vad du ska göra, välj mål och betala därefter

aktiveringskostnaden.

Se även Activated ability, Land, Spell. Jämför med In play, Put into play.

Player (spelare)
Antingen du själv eller din motspelare. Om en besvärjelse eller förmåga låter dig välja

en spelare kan du välja dig själv (men du kan inte välja dig själv om det står

“motståndare”). Om spelet har fler än två spelare är alla i spelet spelare, även dina

lagkamrater.

Playing a spell or ability (spela ut en besvärjelse eller förmåga)
Följ stegen nedan när du vill spela ut en besvärjelse eller aktiverad förmåga:

• Tala om för motståndaren vilken besvärjelse eller förmåga du ska spela ut. Visa din

motståndare det kort du har på hand om du väljer en besvärjelse.

∑• Välj ett eller flera mål om besvärjelsen eller förmågan innehåller ordet “target”. Om

texten till besvärjelsen eller förmågan börjar med “Choose one –” (“Välj en –”) ska du

välja ett alternativ.

∑• För besvärjelser betalar du manakostnaden. För aktiverade förmågor betalar du

aktiveringskostnaden. Om besvärjelsen eller förmågan har oX i kostnad väljer du värde

för X, och betalar sedan manakostnaden.

Sedan hamnar besvärjelsen eller den aktiverade förmågan i stacken där den väntar på

att gå igenom.

Utlösta förmågor spelas inte ut. När de utlöses hamnar de automatiskt i stacken, vare

sig du vill det eller inte. Statiska förmågor spelas inte heller ut, de är aktiva så länge

permanenten med förmågan finns kvar i spel.

Se även Triggered ability, Stack, Static ability.

Power (styrka)
Siffran till vänster om snedstrecket i det nedre högra hörnet på varelsekorten. Styrkan

representerar hur mycket skada en varelse kan dela ut i strid. Endast varelser och

artefaktvarelser har styrka. En varelse med styrkan 0 eller mindre delar ut 0 skador i

strid.

Se även Toughness.
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Prevent (förhindra)
Om du ser ordet "prevent" i texten på en besvärjelse eller förmåga så vet du att det

handlar om en förhindrande effekt.

Se Prevention effect.

Prevention effect (förhindrande effekt)
En effekt som förhindrar att skador delas ut. En förhindrande effekt fungerar som en

sköld. När den förhindrande besvärjelsen går igenom finns effekten kvar. Den väntar på

nästa skada som ska delas ut och förhindrar sedan skadorna (den förhindrande effekten

är en typ av ersättningseffekt (replacement effect)).

På Holy Day står det t.ex. "Förhindrar alla stridsskador som skulle delas ut under den

här rundan”. Du kan spela ut Holy Day långt före striden så ligger effekten kvar under

hela rundan. Därmed förhindrar Holy Day stridsskador att delas ut från varelserna

under hela rundan.

Se även Replacement effect.

Priority (förtur)
När du har förtur kan du spela ut en besvärjelse eller förmåga. I början av de flesta

faser och steg är det den aktiva spelaren som har förtur. När du har förtur kan du spela

ut en besvärjelse eller förmåga, eller passa. Om du passar får din motspelare förtur.

Efter att en besvärjelse eller förmåga har gått igenom får den aktiva spelaren förtur. Om

den spelaren väljer att passa får motståndaren förtur.

Se även Stack, Active player.

Protection (skydd)
En förmåga hos en varelse som skyddar varelser från vissa typer av besvärjelser och

förmågor. Den här förmågan finns inte på korten i Eighth Edition, men den finns på

korten i andra Magic-set.

En varelse med skydd är alltid försedd med texten “protection from _______" (skydd

från _______). Den tomma raden byts mot det som varelsen skyddas mot. Det kan t.ex.

vara “skydd från röd” eller “skydd från vit".

Skyddet har flera olika fördelar för varelsen:

∑• Den kan inte blockeras av varelser med den färg som den skyddas från.

∑• Den kan inte bli mål för besvärjelser eller förmågor med den färg som den skyddas

från.

∑• Den kan inte förtrollas av förtrollningar med den färg som den skyddas från.

∑• Alla skador förhindras från källor med den färg som den skyddas från.

Skyddet är inte alltid knutet till en färg. En varelse kan t.ex. ha “skydd från artefakter”

eller “skydd från Goblins”.

Put into play (sätta i spel)
Att föra in något i spelet. När en besvärjelse eller förmåga uppmanar dig att sätta något

i spel är det inte samma sak som att spela ut det. Du sätter det bara i spel utan att

betala kostnaden för det.
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kortet och sätt det i spel". Du vet redan att du bara kan spela ut ett land per runda.

Men om du spelar ut ett land och sedan spelar ut Rampant Growth så kan du sätta ett

land till i spel. Det räknas inte som att “spela ut” ett land, så du kan kringgå regeln om

“en gång per runda”.

Rare (sällsynt)
Se Rarity.

Rarity (sällsynthetsnivå)
Hur sannolikt det är att du ska få ett visst kort. Magic-kort har tre olika nivåer av

sällsynthet: vanliga, ovanliga och sällsynta. Vanliga kort är enklast att få tag på.

Sällsynta kort är mycket svårare att hitta. Färgen på kortets expansionssymbol anger

hur sällsynt det är: svart för vanliga kort, silver för ovanliga och guld för sällsynta kort.

Regeneration (regenerering)
Varelseförmåga som skyddar varelser från att förintas. Regenereringseffekten fungerar

som en sköld. När den regenererande besvärjelsen eller förmågan går igenom finns

effekten kvar och väntar på att varelsen ska förintas. Om varelsen förintas kommer

effekten att rädda varelsen (regenerering är en ersättningseffekt).

När en varelse regenereras finns den kvar i spel. Det gäller även alla förtrollningar och

upphävningar som finns för den. Dessutom händer tre saker:

∑• Varelsen blir tappad.

∑• Om varelsen befinner sig i strid tas den ur striden.

∑• Alla skador avlägsnas från varelsen.

Se även Replacement effect.

Reminder text (påminnelsetext)
Kursiverad text (ser ut så här) i textrutan är

en påminnelse om en regel. Syftet med

påminnelsetexten är inte att gå igenom

reglerna, utan bara påminna om hur kortet

eller funktionen fungerar. Om du är osäker på

hur något fungerar kan du slå upp det i den

här regelboken.

Remove from combat (ta ur strid)
Om en varelse tas ur strid kommer den inte att kunna anfalla eller blockera längre. Om

den blockerade en varelse innan den togs bort kommer den anfallande varelsen att

förbli blockerad, så att inga skador kan komma åt den försvarande spelaren. Och om

dess stridsskador hamnade i stacken innan den togs bort kommer de skadorna

fortfarande att delas ut.
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Remove from the game (ta ur spel)
Att ta bort ett kort ur spelet och lägga det åt sidan under resten av spelet. När spelet är

slut lägger du tillbaka kortet i din lek. Att ta bort ett kort ur spelet är inte samma sak

som att lägga kortet i gravhögen. Det här uttrycket står inte på korten i Eighth Edition,

men däremot på kort från andra set.

Replacement effect (ersättningseffekt)
En typ av effekt som väntar på en viss händelse och sedan ersätter den med en annan

händelse.

På Furnace of Rath står det t.ex. “Om en källa skulle tillfoga en varelse eller en spelare

skada delar den ut dubbelt så mycket skada till den varelsen eller spelaren istället".

Effekten ersätter alltså skadan som skulle delas ut med dubbelt så mycket skada.

Se även Instead, Prevention effect.

Resolve (gå igenom)
När du spelar ut en besvärjelse eller förmåga händer det ingenting genast. Den hamnar

bara i stacken. Det är i stacken som effekten inträffar: den går igenom. Om en

besvärjelse eller förmåga upphävs, eller om inget av dess mål är giltiga, kommer den

inte att gå igenom alls.

Se även Counter, Stack, Target.

Respond, in response (svara, svar)
Att spela ut en snabbformel eller aktiverad förmåga direkt efter att en annan

besvärjelse eller förmåga har spelats ut. Besvärjelser och förmågor i stacken går igenom

uppifrån och ned. Så om du besvarar en besvärjelse eller förmåga med en snabbformel

eller aktiverad förmåga kommer din att gå igenom före de som spelades ut strax före.

Se även Stack.

Reveal (visa)
Att visa ett kort innebär att du måste visa det för spelets samtliga deltagare.

Rulebook (regelbok)
Det som du läser just nu. Den här regelboken är inte avsedd att läsas i ett sträck, utan

ska användas som en referens där du kan slå upp saker och ting.

Om du vill bli expert på Magic-regler kan du skaffa Magic Comprehensive Rules från

sidan om regler på vår webbplats MagicTheGathering.com. Men vi varnar dig på

förhand. Comprehensive Rules är mycket teknisk läsning.

Sacrifice (offra)
Att ta en av dina egna permanenter i spel och lägga den i din gravhög. Du kan bara

offra dina egna permanenter. Att offra en permanent är inte samma sak som att förinta

den, så det går inte att regenerera en varelse som offrats. Du kan bara offra en

permanent om en besvärjelse eller förmåga uppmanar dig att göra det.

Blanda inte ihop offer med kassering. Du kan bara kassera kort som du har på hand.
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Shuffle (blanda)
Att ordna korten slumpmässigt i din lek. I början av varje Magic-spel måste du blanda

din lek. Dessutom uppmanas du att blanda biblioteket på vissa kort, som en del av

deras effekt (vanligen därför att kortet låter dig titta i biblioteket).

Sorcery (trollformel)
En besvärjelse som gör något en enda gång och sedan förpassas till ägarens gravhög. Du

kan bara spela ut en trollformel under din huvudfas, när det inte finns något i stacken.

Se även Priority, Stack.

Source (källa)
Ursprunget till stridsskador eller effekter.

För stridsskador är källan alltid en varelse. Om en varelse lämnar spelet efter att dess

stridsskador har hamnat i stacken kommer skadorna att delas ut i alla fall.

För effekter kan källan vara en snabbformel (instant), trollformel (sorcery) eller

permanent. Om källan till en effekt förintas efter det att effekten har lagts i stacken

kommer effekten att gå igenom i alla fall. Om en effekt innebär att du ska välja en källa

måste du välja en permanent i spel eller en besvärjelse i stacken.

Se även Stack.

Spell (besvärjelse)
Alla typer av kort utom landkort är besvärjelser när du spelar ut dem. Glory Seeker är

t.ex. ett varelsekort. Medan du spelar ut kortet är det en varelsebesvärjelse. När det

sedan går igenom förvandlas det till en varelse.

Besvärjelser i form av snabbformler och trollformler hamnar i ägarens gravhög när de

har gått igenom. Alla andra typer av besvärjelser förvandlas till permanenter när de har

gått igenom.

Se även Stack. Jämför med Permanent.

Stack
När du lär dig hur man spelar Magic för första gången spelar du bara ut ett kort så att

effekten träder i kraft. Men en del av det som gör Magic till ett bra spel är att du kan

spela ut snabbformler och aktiverade förmågor, även när det är motspelarens tur. Det

är stacken som gör det möjligt.

Du vet redan att du bara kan spela ut besvärjelser och förmågor när du har förtur. När

du spelar ut något hamnar det i stacken och väntar på att gå igenom. Utlösta förmågor

hamnar också i stacken efter att de utlösts. När båda spelarna har spelat ut sina

besvärjelser och förmågor går det som finns i stacken igenom, uppifrån och ned i

stacken. Och varje gång en besvärjelse eller förmåga i stacken går igenom får spelarna

förtur att lägga fler saker i stacken.

Här är ett exempel. Du kontrollerar Glory Seeker, en 2/2-varelse. Din motståndare

spelar ut Shock för att dela ut 2 skador mot den. Shock hamnar i stacken. Du svarar på

Shock med Giant Growth, som ger Glory Seeker +3/+3 fram tills slutet på rundan. Giant

Growth hamnar i stacken, ovanpå Shock. Det betyder att Giant Growth går igenom först,

vilket medför att Glory Seeker får 5/5 fram tills slutet på rundan. Därefter går Shock54



igenom, dock utan att kunna tillfoga den förstärkta Glory Seeker tillräckligt med skada.

Vad händer om Giant Growth istället spelas ut först? Shock hamnar då i stacken ovanpå

Giant Growth, och kommer att gå igenom först. Den delar ut 2 skador till Glory Seeker,

tillräckligt för att förinta den! När Giant Growth försöker gå igenom finns dess mål inte

längre kvar i spel, och den upphävs därför.

Se även Ability, Priority, Spell.

Static ability (statisk förmåga)
En typ av förmåga som är “aktiv” så länge permanenten med förmågan finns kvar i spel.

På Telepathy står det t.ex. “Dina motståndare spelar med öppen hand”.

Statiska förmågor spelas inte ut och de utlöses inte. De hamnar aldrig i stacken. De

börjar bara påverka spelet så fort permantenten med förmågan kommer i spel. Statiska

förmågor skapar nästan alltid kontinuerliga effekter.

Se även Continuous effect.

Step (steg)
De flesta faserna i en runda är indelade i steg. Under en del steg händer vissa angivna

saker. Under ditt upptappningssteg tappar du t.ex. upp dina permanenter. Under ditt

dragningssteg drar du ett kort. Under de flesta steg händer det något, och därefter får

spelarna förtur att spela ut besvärjelser och förmågor.

Du kan slå upp varje steg i den här ordlistan. Se Avsnitt 3: Rundans struktur för mer

information om faserna och stegen som ingår i en runda.

Se även Phase.

Subtype (undertyp)
Alla varelser, förtrollningar och land har undertyper.

Varelsers undertyper kallas för varelsetyper, t.ex. Elf och Goblin. Förtrollningars

undertyper är de olika typer av förtrollningar som knyts till andra permanenter, t.ex.

“Enchant Creature” och “Enchant Land”. Länders undertyper kallas landtyper. Det finns

fem olika typer av grundland: Plains (slätt), Island (ö), Swamp (träsk), Mountains (berg)

och Forest (skog). Det finns några specialland som också har undertyper.

Se även Creature type, Type.

Swampwalk (träskvandring)
En varelseförmåga som gör varelsen oblockerbar så länge den försvarande spelaren

kontrollerar ett träsk.

Se även Landwalk.

Tap (tappa)
Att vrida ett kort åt sidan. När en permanent tappas betyder det vanligen att den

används under rundan. När ett kort har tappats måste det tappas upp, d.v.s. vridas

tillbaka, innan du kan tappa det en gång till.

Varelser tappas när de ska anfalla. Du tappar landkort för att få mana från dem. Många

permanenter har aktiverade förmågor med oT i sin kostnad ( oT betyder “tappa den här

permanenten”.) 55



Ibland orsakar en effekt att en permanent tappas. När det inträffar får du inte samma

effekt som om du tappat din permanent själv.

Se även Activated ability, Paying a cost.

Target (mål)
När du ser ordet “target” på en besvärjelse eller förmåga måste du välja en eller flera

saker, mål, som besvärjelsen eller förmågan ska påverka. Oftast kommer du bara att

kunna välja vissa saker, t.ex. “målet röd permanent” eller “målet varelse eller spelare".

Du väljer mål för en besvärjelse eller förmåga när du spelar ut den. Du kan inte ändra

dig efteråt. När besvärjelsen eller förmågan går igenom kontrollerar den målen och ser

till att de fortfarande är giltiga. Om inga av målen är giltiga kommer besvärjelsen eller

förmågan att upphävas.

Se även Legal target, Resolve.

Text box (textruta)
Rutan på kortets undre halva. Textrutan innehåller förmågor, stämningstext och

påminnelsetext (text som påminner dig om en regel). Kom ihåg att kursiverade ord

(kursiverad text ser ut så här) inte påverkar kortets sätt att fungera.

Se även Flavor text, Reminder text.

Theme deck (temalek)
En spelklar lek som använder kort från ett visst set (eller flera set). Du kan spela med

temalekar mot varandra direkt ur förpackningen. I Eighth Edition finns fem temalekar,

en för varje färg. Till alla expansioner på expertnivå finns det också temalekar. Att

modifiera temalekar är ett bra sätt att börja skapa egna lekar när du håller på att lära

dig spela Magic.

Token (markör)
Se Creature token.

Toughness (tålighet)
Siffran till höger om snedstrecket i det undre högra hörnet på ett varelsekort.

Tåligheten anger hur mycket skada en varelse kan utsättas för under en runda innan

den förintas. Det är bara varelser och artefaktvarelser som har tålighet. 

Se även Power.

Tournament pack (turneringsset)
Ett set med sjuttiofem Magic-kort. Ett turneringsset har trettio grundland – sex av varje

sort – och fyrtiofem slumpmässigt valda kort. Vid de flesta Sealed Deck-tävlingar får du

ett turneringsset och två boosterset. I Eighth Edition finns det inga turneringsset, men

de finns i större Magic-expansioner.

Trample (trampande)
En varelseförmåga som gör att varelsens extra skador går över till den försvarande spela-

ren när den blockeras. Den här förmågan finns inte i Eighth Edition, men den finns i andra56



Magic-set. När en trampande varelse blockeras måste du dela ut tillräckligt med strids-

skador från den till de blockerande varelserna för att kunna förinta dem. Därefter kan du

låta eventuella skador som den har kvar “trampa igenom” till den försvarande spelaren.

Se även Combat damage.

Trigger event (utlösande händelse)
Den första delen av en utlöst förmåga. Den utlösande händelsen meddelar när förmågan

kommer att utlösas och hamna i stacken. På en utlösande händelse kan det t.ex. stå

“När en varelse kommer i spel... “ eller “I början av stridsfasen... " .

Se även Triggered ability.

Triggered ability (utlöst förmåga)
En typ av förmåga som automatiskt hamnar i stacken när en viss angiven sak inträffar.

En utlöst förmåga spelas inte ut, den hamnar bara i stacken när dess utlösande händelse

inträffar.

På Venerable Monk står det t.ex. "När Venerable Monk

kommer i spel får du 2 liv". Den utlösande händelsen

består av att Venerable Monk kommer i spel. När det

inträffar hamnar förmågan för Venerable Monk i stacken.

När den går igenom får du 2 liv.

Utlösta förmågor innehåller alltid orden “when,”

“whenever” eller “at” (när, närhelst eller i), som t.ex. “at

the beginning of combat” (i början av striden). Du kan inte

strunta i eller senarelägga en utlöst förmåga. När den

hamnar i stacken kommer den att gå igenom.

Se även Trigger event, Comes into play.

Turn (runda)
Varje runda är indelad i faser, och de flesta faser innehåller steg. Nedan beskrivs

samtliga faser och steg i ordningsföljd:

1. Inledande fas (Beginning phase)

a. Upptappningssteg (Untap step)

b. Underhållssteg (Upkeep step)

c. Dragningssteg (Draw step)

2. Huvudfas (Main phase)

3. Stridsfas (Combat phase)

a. Stridsstegets början (Beginning of combat step)

b. Ange anfallare (Declare attackers step)

c. Ange blockerare (Declare blockers step)

d. Stridsskadesteget (Combat damage step)

e. Slut på stridssteget (End of combat step)

4. Huvudfas (igen) (Main phase)

5. Slutfas (End phase)

a. Slut på rundan (End of turn step)

b. Uppstädning (Cleanup step)

Du kan slå upp alla stegen i den här ordlistan. 57



Type (typ)
De flesta sakerna i Magic har olika typer. Det finns sex typer av kort, fyra typer av

permanenter, tre typer av förmågor, fem typer av grundland och många olika typer av

förtrollningar och varelsetyper.

Se även Card type, Creature type, Permanent type.

Unblockable (oblockerbar)
Om en varelse är oblockerbar kan den försvarande spelaren inte blockera den.

Unblocked (oblockerad)
En varelse är bara en oblockerad varelse när den anfaller och den försvarande spelaren

bestämmer sig för att inte blockera den.

Uncommon (ovanlig)
Se Rarity.

Untap (upptappning)
Att vrida tillbaka ett tappat kort. Det första du kommer att göra varje runda är att tappa

upp alla dina permanenter under upptappningssteget. Det finns också vissa effekter som

kan tappa upp permanenter.

Genom att tappa upp permanenterna får du möjlighet att använda dem igen.

Se även Untap step.

Untap step (upptappningssteget)
Det första steget i din inledande fas, när du återaktiverar alla dina permanenter genom

att tappa upp dem. Ingen får spela ut besvärjelser eller förmågor under det här steget.

Se även Untap.

Upkeep step (underhållssteget)
Det andra steget i den inledande fasen. Underhållssteget inträffar direkt efter

upptappningssteget. Förmågor som utlöses under underhållssteget hamnar i stacken, och

spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade förmågor.

När båda spelarna har spelat färdigt går du vidare till dragningssteget.

Wall (mur)
En särskild varelsetyp som förhindrar att varelsen anfaller. Murar är dock bra på att

blockera.

Murar är trots sitt namn varelser, vilket gör att besvärjelser och förmågor som påverkar

varelser också påverkar dem.

Se även Creature type.

When, whenever (när, närhelst)
Om du ser ordet "when" eller "whenever" i en förmåga så vet du att det är en utlöst

förmåga. Den utlösande händelsen är del av meningen som börjar med "when" eller

"whenever". Det är det som gör att förmågan utlöses och hamnar i stacken.58



Se även Trigger event, Triggered ability.

Winning the game (vinna spelet)
Det finns två sätt att vinna spelet i Magic.

• Minska din motståndares livspoäng till 0 (eller mindre).

∑• Vänta tills din motståndare tvingas dra ett kort, men inte kan.

Du vinner också om din motståndare kapitulerar. Om en effekt minskar båda spelarnas

livspoäng till 0 liv samtidigt blir spelet oavgjort, ingen kommer att vinna. Samma sak

inträffar om båda spelarna måste dra ett kort och inte kan göra det.

X
Om du ser ett X i en manakostnad eller aktiveringskostnad får du välja siffra själv.

Blaze är t.ex. en trollformel som kostar oXoR. Texten till den lyder “Blaze delar ut X

skador till målvarelsen eller spelaren”. När du spelar ut Blaze ska du tala om för din

motståndare vilken siffra du valt för X. Om du t.ex. väljer fyra kommer Blaze att dela ut

4 skador och kosta o4oR. Om du väljer 1 kommer Blaze att dela ut 1 skada och kosta

o1oR.

You (du)
Ordet “you” på ett Magic-kort avser alltid den som för tillfället kontrollerar kortet.

Se även Control, Controller.

Zone (zon)
Varje spelområde i ett Magic-spel kallas för en zon. Ett kort kan befinna sig i någon av

följande zoner: biblioteket (library), gravhögen (graveyard), på handen, i spel (in play), i

stacken eller avlägsnat ur spel (removed from the game).
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