REGELBOK



INLEDNING

Du har kommit hit for att lira dig att spela Magic: The
Gathering®, varldens framsta samlarkortspel. Det var det
forsta spelet av sitt slag och ar fortfarande det popularaste.

I Magic: The Gathering® spelar du rollen som en maktig
trollkarl som duellerar mot andra spelare om ara, visdom och
seger. Din kortlek representerar hela din vapenarsenal. Den
innehaller alla besvérjelser som du kanner till och alla varelser
som du kan akalla for att kampa for dig.

I samlarkortspel som Magic: The Gathering TCG kombinerar
man samlingsbara kort med strategispel. Korten du far nar du
koper ett Magic-boosterset eller ett turneringsset ar
slumpmassigt valda. Det ar bara att borja samla nagra stycken
och sedan byta med andra spelare for att fa de kort du vill ha.

Det basta med ett samlarkortspel ar att det alltid fordndras. Du
utformar och bygger sjalv upp dina egna unika kortlekar,

. och ingen Magic-omgang du spelar ar lik en annan. Nya

Magic-kortutokningar (expansions) slapps nagra ganger

per ar, och varje ny utokning ger nya moéjligheter att

overvaldiga och besegra dina motstandare.

Det har ar ingen vanlig regelbok. Den ar
inte avsedd att lasas i ett strack.
Avsnittet Lar dig spela pa sidorna 2—3
visar hur du bérjar spela Magic pa en
gang. Om du gldommer bort hur nagot

fungerar, eller om du har en fraga som

u inte hittar svaret pa, sa kan du sla upp

har. (Ord och fraser tryckta i gront finns

‘att sla upp i ordlistan som boérjar pa sidan
26.)

[llus. Mark Zug
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LAR DIiG SPELA

Det enklaste sattet att lara sig reglerna for Magic ar att spela
tillsammans med en medspelare som redan lart sig spelet. Men
nagon maste ju forstas vara forst med att lara sig.

- Satt dig ned tillsammans med din medspelare. Anvand

spelguiden i borjan av regelboken och kortlekarna i silver och

guld som tillhor huvudspelet nar ni ska lara er spelets grunder. Spela darefter
nagra omgangar pa egen hand.

Nar du kéanner till spelets grunder kan du 6ppna det
medfoljande boostersetet. Det innehaller nya typer av
kort som du kan lagga till i dina kortlekar. Pa ett
insticksblad i boostersetet finns mer information om
hur de korten fungerar.

Om du har fragor kan du sla upp svaren i den har regelboken. Om du inte
hittar svaret pa din fraga kan du kontakta oss via telefonnumret eller e-
postadressen som finns pa baksidan av regelboken.




AVSNITT 1: GRUNDERNA

MATERIAL

Du behover en Magic-kortlek, en medspelare med en egen kortlek och penna
och papper for att halla reda pa livspoangen.

SPELETS MAL

Den som forst reducerar sin motstandares livspoang till 0 vinner. Du vinner
ocksa om din motstandare maste dra ett kort nar biblioteket ar tomt.

HUR MAN BORJAR SPELA

Nar du borjar spela har du 20 liv.

Sla tarningen eller singla slant om vilken spelare som ska borja. Den som
borjar maste hoppa over det forsta dragningssteget (spelaren far inte dra
nagot kort). Om ni just har avslutat ett spel far forloraren bestimma vem som
ska borja.

Blanda din kortlek, och dra sedan de 6versta sju korten. Om du inte ar
nojd med de forsta korten du far pa hand kan du ta en mulligan. Det gor du
genom att blanda in de kort du har pa handen i biblioteket och sedan dra en
ny hand, fast med ett kort mindre. Detta far du gora hur manga ganger du vill,
men varje gang maste du dra ett kort mindre.

Nar bada spelarna ar ngjda med kort de har pa hand kan spelet borja.

MAGIC-KORTETS OLIKA DELAR

Namn. Kortets namn visas i det 6vre vanstra hornet. Om namnet visas i
kortets textruta avses bara det aktuella kortet, inte ovriga kort i spel.

Manakostnad. Symbolerna i det 6vre hogra hornet anger kostnaden for att
spela ut besvarjelsen. Om manakostnaden ar 1 # kan du spela ut kortet
om du betalar en vit mana (t.ex. fran ett Plains-kort) plus en mana med
valfri farg.




NAMN bow Infantry 1% |—————— MANAKOSTNAD

KORTTYP reature — Soldier - EXPANSIONSSYMBOL
TEXTRUTA #: Crosshow Infantry deals 1 damage

to target artacking or hlocking creatare.

it ot anscerslyflfy dn devo from

the range / STYRKA

TALIGHET

SAMLARNUMMER \

Korttyp. Beskriver om kortet ar en artefakt (artifact), artefaktvarelse
(artifact creature), varelse (creature), fortrollning (enchantment),
snabbformel (instant), land eller trollformel (sorcery). Om Kkortet
representerar en varelse visas varelsens typ (t.ex. Goblin eller Soldier)
vid sidan om ordet "Creature” (varelse). Om fortrollningen &r knuten till
ett annat kort star det "Enchant Creature,” "Enchant Land,” (Fértrolla
varelse, Fortrolla land) eller motsvarande. Pa sidan 7 finns mer
information om de olika korttyperna.

Expansionssymbol. Symbolen anger vilken Magic-expansion kortet kommer
ifran (expansionssymbolen for Eighth Edition™ ser ut sa har: ).
Symbolens farg anger hur sallsynta korten ar: svart for vanliga, silver for
ovanliga och guld for sallsynta kort.

Textruta. Har visas kortets formagor. Ibland hittar du ocksa stamningstext
har, d.v.s. kursiverad text (kursiverad text ser ut sda hir) som beskriver
varlden i Magic. Stamningstexten paverkar inte spelet. En del formagor
har kursiv paminnelsetext som hjalper dig att komma ihag vad de har for
funktion.

Samlarnummer. Samlarnumret (collector number) gor det littare att sortera
korten. Med 15/350 menas t.ex. att kortet ar det 15:e i en serie pa 350
olika kort.

Styrka och talighet. Varje varelsekort har en sarskild ruta som visar varelsens
styrka (power) och talighet (toughness). Numren anvéands till att avgora
vilken varelse som kommer att vinna i strid.



VIKTIGA BEGREPP OCH SYMBOLER

Mana. Mana beskrivs enklast som pengarna i Magic, d.v.s. det du anvander nar
du betalar de flesta kostnader. Landkort (och vissa andra kort) ger mana,
som hamnar i din manareserv (mana pool). Din manareserv fungerar som
en planbok, dar du forvarar din mana tills du behover den.

Om du har mana kvar i din manareserv for lange kan du skadas av den.
[ slutet av varje fas (phase) kommer du att forlora 1 liv for varje oanvand
mana som finns kvar i reserven och manan forsvinner. Det kallas att bli
manabrand (mana burn).

En mana kan ha nagon av de fem Magic-fargerna eller vara farglos
(colorless). Om en kostnad kraver fargad mana visas symbolerna for
fargad mana (% for vit, & for bla, ® for svart, & for réd och # for
gron). Om kostnaden kan betalas med vilken mana som helst visas en
symbol som innehaller ett nummer (t.ex. 2).

Permanent. Artefakter, artefaktvarelser och fortrollningar satts i spel (put
into play) nar de gar igenom. Landkort ligger ocksa kvar i spel efter att
de spelas ut. De har korten kallas for permanenter eftersom de ligger
kvar i spel tills nagot tar bort dem (snabbformler och trollformler hamnar

i din gravhég nér de gar igenom).

Tappa. Genom att tappa (tap) Korten i Magic-
spelet visar man att kortet har anvants.
Ett kort tappas genom att man vrider det.
I borjan av varje runda ska du tappa
upp korten sa att du kan anvanda dem
igen.

Symbolen " " betyder “tappa det har

kortet". Den visas normalt i en
aktiveringskostnad.

Tanieg wo |

i3

Target (mal). Om en besvirjelse (spell) eller
formaga (ability) innehaller ordet "target” (mal) maste du vélja vad
besvarjelsen eller formagan ska paverka nar du spelar den. Pa Crosshow
Infantry star det t.ex. " e: Crosshow Infantry delar ut 1 skada till mal som
attackerar eller blockerar varelse". Nar du anvander den férmagan valjer
du vilken anfallande eller blockerande varelse som infanteriet ska orsaka

1 skada.




KORTTYPER

Det finns sex typer av kort i Magic:

Artefakt (Artifact)
Artefakter ar farglésa permanenter som representerar
magiska foremal. De kan bara spelas ut under dina
huvudfaser (main phases) nir stacken ar tom. (Faserna
och stacken beskrivs langre fram). Artefaktvarelser kan
anfalla och blockera pa samma satt som ovriga varel-
ser. En artefaktvarelse paverkas bade av sadant som
paverkar artefakter och sadant som paverkar varelser.

Varelse (creature)
Varelser ar permanenter som kan anfalla och blockera. De kan bara spela
ut dem under dina huvudfaser nar stacken ar tom

Varelsekorten har siffror i det nedre hogra hornet.
Siffran till vanster om snedstrecket anger varelsens
styrka, d.v.s. hur stor skada varelsen delar ut i strid.
Siffran till hoger om snedstrecket anger varelsens
talighet, d.v.s. hur stor skada som kravs for att forinta
(destroy) varelsen.

For att du ska kunna anfalla med en varelse, eller
spela ut nagon av dess formagor som har & i kostnaden,
maste den ha varit i spel och under din kontroll sedan bdrjan av din
runda (du kan dock fortfarande blockera med den — om den inte har
tappats — och spela ut dess 6vriga férmagor).

Fortrollning (enchantment)
Fortrollningar ar permanenter som representerar
magiska resurser. Du kan bara anvanda fortrollningar
under dina huvudfaser nar stacken ar tom
.Det finns tva typer av fortrollningar: sadana som ar
fristaende under spel och sadana som knyts till andra
permanenter. Om korttypen for fortrollningen bara
anger "Enchantment” satts kortet i spel pa samma satt
som for en artefakt eller varelse.




Om korttypen anger "Enchant Creature” eller "Enchant Land” (eller nagon
annan “Enchant ") kan den bara knytas till den permanenttypen.
Nar du anvander en fortrollning som ar knuten till en permanent riktar
sig besvarjelsen i fortrollningen mot det ting som ska fortrollas. Det
betyder att du maste bestamma vad fortrollningen ska knytas till nar du
spelar ut den.
Om en permanent som har en fortrollning knuten till sig lamnar spelet
forintas fortrollningen. Fortrollningen kan inte bara flyta
omkring utan nagot att fortrolla.

Snabbformel (instant)
Snabbformler ar besvarjelser som du kan spela ut varje
gang du har fortur (priority), ocksa under din
motspelares runda, eller som svar pa annan besvarjelse
(fortur beskrivs langre fram). Besvarjelser i form av
snabbformler stannar inte kvar i spel utan forpassas till
sin dgares gravhog nar de gar igenom.

Land
Lander skiljer sig fran ovriga kort genom att de aldrig raknas som
besvarjelser. Det betyder att de inte kan upphévas, och att stacken inte
anvands nar ett landkort spelas ut.
De flesta landkort &r permanenter med manaférmaga (formagor som
skapar mana). Normalt anvander du landkort som betalning for
besvarjelser och formagor. Du kan bara spela ut ett landkort per runda
och bara under en av dina huvudfaser nar stacken ar tom.
Varje grundland (basic land) har en manaférmaga som skapar en mana
med en viss farg. Det finns fem typer av grundland:

Samtliga har en symbol i textrutan som talar om vilken typ av mana du far
nar du tappar kortet. Vart och ett av de 6vriga landkorten representerar
ett specialland (nonbasic land).




°

Trollformel (sorcery)
Trollformler ar besvarjelser som du bara kan spela ut
under dina huvudfaser nar stacken ar tom.
Besvarjelser i form av trollformler stannar inte kvar i
spel utan forpassas till sin agares gravhog nar de gar
igenom.

SPELETS ZONER

Med zon menas i Magic sjdlva spelomradet. Korten kan befinna sig i nagon av
fem foljande zoner:

Biblioteket (library). Det har ar den kortlek du anvédnder nar du spelar spelet
— din draghog. Ingen far titta pa korten i ditt bibliotek, men man far
kanna till hur manga kort varje spelare har i sitt bibliotek. Korten laggs
med bildsidan nedat och ska hela tiden ha samma ordning som i borjan av
spelet.

Handen. Har hamnar korten nar du har dragit dem, precis som i de flesta
andra kortspel. Ingen annan an du sjalv far titta pa korten som du har pa
hand. Om du har fler an sju kort under uppstadningssteget (cleanup step),
maste du kassera (discard) Kkort tills du har sju stycken kvar.

I spel (in play). Det har ar omradet framfor dig, dar du lagger dina
permanenter. Du kan placera permanenterna hur du vill (vi
rekommenderar dock att du lagger landkorten narmast dig), men din
motstandare maste kunna se samtliga kort och avgora om de har tappats.

Gravhogen (graveyard). Det héar ar din kasseringshog. Dina besvarjelser
hamnar i din gravhog nar de gar igenom. Dina kort hamnar i gravhogen
nar de kasseras, forintas, offras eller placeras dar pa grund av en effekt.
Korten i gravhogen ligger alltid med bildsidan upp och vem som helst far
titta pa dem.

Stacken. Har hamnar alla besvarjelser och formagor efter att du har spelat ut
dem. De vantar dar pa att ga igenom tills bada spelarna ar fardiga med att
spela ut saker. Darefter gar besvarjelser och formagor i stacken igenom
uppifran och ned i hogen (det sist spelade kortet ligger overst). Alla
spelare anvander samma stack. Pa sidan 13 beskrivs stacken i detalj.

Avlagsnat ur spelet (removed from the game). Det héar ar ett omrade vid



sidan dar dina kort hamnar néar en besvarjelse eller formaga slar ut dem
ur spelet. De kort som avlagsnas ur spelet ligger vanligtvis med bildsidan

upp.




AVSNITT 2: BESVARJELSER,
FORIMAGOR OCH EFFEKTER

DEN GYLLENE REGELN

Om texten pa ett kort strider mot en spelregel ar det alltid kortet som géller.
Man far t.ex. normalt bara en stridsfas per runda, men pa Relentless Assault
star det att "Den héar rundan far du ytterligare en stridsfas som foljs av
ytterligare en huvudfas”. Kortet upphaver darmed tillfalligt regeln om ett anfall
per runda.

VAD AR EN BESVARJELSE?

Ett kort fungerar som besvarjelse fran det 6gonblick det spelas ut tills det gar
igenom. Nar besvérjelsen gatt igenom laggs Kortet i dgarens gravhog (om det
ar en trollformel eller snabbformel) eller satts i spel (om det ar nagot annat).
Aven varelsekort ar besvirjelser nar de spelas ut. Nar du t.ex. spelar ut Spined
Wurm sa ar det egentligen en besvarjelse om varelsen Spined Wurm som du
spelar ut. Nar den gatt igenom sétts varelsen Spined Wurm i spel (besvérjelsen
blir en permanent).

Det finns dock ett undantag: landkort ar aldrig besvarjelser. De satts bara i
spel.

VAD AR EN FORMAGA?

En formaga (ability) ar som en besvarjelse som knutits till en permanent.
Manga formagor har kostnader och de flesta av dem spelas ut och gar
igenom pa samma satt som besvarjelser. Nar du val har spelat ut en
formaga spelar det ingen roll vad som hénder med dess kalla (source).
Om du spelar ut Crosshow Infantrys formaga varefter Infantry forintas,
kommer formagan att ga igenom i alla fall.

Det finns tre typer av formagor:




Aktiverad formaga (activated ability). Du spelar ut en aktiverad férmaga
genom att betala kostnaden for den. Alla aktiverade formagor skrivs som
"aktiveringskostnad:férmaga". Siffran fore kolonet (":") ar
aktiveringskostnaden. Efter kolonet anges den effekt du far nar du har
betalat aktiveringskostnaden. Till exempel betyder " ¢: Dra ett kort” att
om du tappar permanenten med den férmagan sa far du dra ett kort.

Normalt kan du bara spela ut aktiverade
formagor med e i kostnaden en gang per
runda, eftersom du inte kan tappa en
permanent som redan har tappats.
Aktiverade formagor utan & i kostnaden kan
du alltid spela ut, sa lange du kan betala
kostnaden.

Du kan alltid spela ut en aktiverad férmaga varje gang du kan spela ut
en snabbformel (om du har fértur). Den hamnar i stacken och véntar pa
att ga igenom pa samma satt som en snabbformel.

Du kan bara spela ut aktiverade formagor for permanenter som du har
kontroll over.

\| Creature — Wizard

—

Utlost formaga (triggered ability). En formaga som borjar med orden "when”,
"whenever” eller "at" ar en utlost formaga. En utlost formaga spelas inte
ut, utan den hamnar automatiskt i stacken nar den utlésande handelsen

intraffar.
Pa Venerable Monk star det t.ex. "Nar Venerable Monk kommer i spel
far du 2 liv". Den utl6sande [Creature —CIeric LS

handelsen bestar alltsa av att
Venerable Monk kommer i spel
(comes into play). Nar det
intraffar hamnar féormagan for
Venerable Monk i stacken, och nér den gar igenom far du 2 liv (om det
var du som spelade ut Venerable Monk).

Du kan inte strunta i en utlost férmaga, eller anvanda den senare. Om
den utlosande handelsen intraffar mer an en gang hamnar féormagan i
stacken varje gang den utlésande handelsen intraffar.

When Venerable Monk comes into
play, you gain 2 life.




Statisk formaga (static ability). Statiska férmagor spelas inte ut och gar inte
igenom som de andra tva typerna av formagor. Nar en permanent med
statisk formaga kommer i spel “aktiveras” helt enkelt formagans effekt.
Darefter forblir den aktiv sa lange permanenten ar i spel (statisk formaga
skapar kontinuerliga effekter).

De flesta fortrollningar har
statisk formaga. Pa Telepathy
star det t.ex. "Dina motstandare

v - Your opponents play with their
spelar med 6ppen hand”. Nar | hands revealed.

Telepathy éar i spel behover du

S ryorcd W har corpored™

inte betala nagon kostnad for
att motstandaren ska avsloja sina kort pa hand. Motstandarens hand halls
med bildsidan upp pa bordet tills Telepathy inte langre ar i spel.

HUR SPELAS BESVARJELSER OCH
AKTIVERADE FORMAGOR?

Du kan bara spela ut besvarjelser och formagor nar:

* det ar din huvudfas,

* stacken ar tom,

* du har fortur.

Snabbformler och aktiverade formagor ar undantag. De kan spelas ut
under motstandarens runda och nar det finns en annan besvarjelse eller
formaga i stacken som vantar pa att ga igenom. Du kan alltid spela ut dem nar
du har fortur (priority).

Nar far man fortur? Den aktiva spelaren (den spelare vars runda det &r)
far fortur i borjan av varje steg och under varje huvudfas, utom under
upptappningssteget och uppstadningssteget. (I avsnitt 3: Rundans struktur
finns mer information om faser och steg.)

Nar du far fortur kan du spela ut en besvirjelse eller en formaga eller vélja
att passa. Om du passar far din motspelare fortur. Dessutom far den aktiva
spelaren fortur igen efter att en besvarjelse eller formaga gatt igenom. Sa
fortsatter det fram och tillbaka tills bada spelarna véljer att passa. (Detta later
svarare an det egentligen ar. Tank bara pa att du far forsta chansen att gora
nagot under din runda.)



Folj stegen nedan nar du ska spela ut en besvarjelse eller formaga:

1. Tala om for motstandaren vilken besvarjelse eller formaga du kommer att
spela ut. Visa kortet for motstandaren om det ar en besvarjelse.

2. Valj lampligt mal om besvarjelsen eller formagan innehaller ordet “target”
(mal). Om texten till besvarjelsen eller formagan borjar med "Choose one
—" ("Vélj en —") ska du vélja ett alternativ. Om besvérjelsen lyder
"Enchant " ("Fortrolla ") ska du vélja vilken permanent du
vill knyta den till.

3. For besvérjelser betalar du manakostnaden. For aktiverade formagor
betalar du aktiveringskostnaden. Om besvarjelsen eller formagan har X i
kostnad valjer du varde for X, och betalar sedan manakostnaden.

4. Det var det hela! Du har nu spelat ut besvarjelsen eller formagan och den
hamnar i stacken. Se avsnitten "Stacken” och "Hur gar besvarjelser och
formagor igenom?” nedan om du vill veta vad som hander med
besvarjelsen eller formagan efter att du har spelat ut dem.

HUR SPELAR JAG UT EN UTLOST FORMAGA?

Man spelar inte ut utlosta formagor. En utlost formaga vantar pa sin utlosande
handelse. Nar den intraffar hamnar formagan automatiskt i stacken sa snart en
spelare far fortur.

Spelaren som kontrollerade permanenten med den utlosta formagan gor sina
val och faststaller malen néar féormagan hamnar i stacken. Nar férmagan finns i
stacken far den spelare som skulle ha haft fortur tillbaka den.

Vad hander om mer dn en formaga utloses samtidigt? Den aktiva spelarens
formagor laggs i stacken, i den ordning som spelaren véljer. Darefter laggs
motstandarens formagor i stacken, i den ordning som motstandaren valjer.




STACKEN

Stacken ar det stalle dar besvarjelser och formagor vantar pa att ga igenom
efter att de har spelats ut. De forblir i stacken i den ordning som de lagts dit.

Hur fungerar det? En spelare med fortur spelar ut en besvarjelse eller formaga

som hamnar i stacken. Spelaren kan lagga till fler besvarjelser eller formagor i
.~ stacken eller vilja att passa. Om spelaren passar far motstandaren fortur och
kan lagga till besvarjelser eller formagor overst i stacken eller valja att passa.
Pa det har sattet gar forturen fram och tillbaka mellan de bada spelarna danda
tills bada tva valjer att passa.

Nar bada spelarna passar gar den besvarjelse eller formaga igenom som spelats
ut sist, och som ligger éverst i stacken. Efter varje besvarjelse eller formaga
som gar igenom far den aktiva spelaren fortur igen.

Har ar ett exempel. Du kontrollerar Glory
Seeker, en 2/2-varelse. Din motstandare
spelar ut Shock for att dela ut 2 skador mot
den. Shock hamnar i stacken. Du svarar pa
Shock med Giant Growth, som ger Glory
Seeker +3/+3 fram tills slutet pa rundan.
Giant Growth hamnar i stacken, ovanpa
Shock. Det betyder att Giant Growth gar
igenom forst, vilket medfor att Glory Seeker
far 5/5 fram tills slutet pa rundan. Darefter
gar Shock igenom, dock utan att kunna
tillfoga den forstarkta Glory Seeker
tillrackligt med skada.

Har foljer nagra saker som inte hamnar i stacken:
* Om en férmaga ger mana hamnar den inte i stacken. Mana far du
omedelbart.
+ Statiska formagor hamnar inte i stacken. De "aktiveras” sa snart
permanenten med formagan satts i spel.
* Nar du spelar ut ett land satter du det bara i spel. Landkort ar inga
besvarjelser och hamnar darmed inte i stacken.




HUR GAR BESVARJELSER
OCH FORMAGOR IGENOM?

1.  Kontrollera att besvarjelsens eller formagans mal fortfarande ar giltiga
mal (legal targets). (Hoppa over det har avsnittet om besvarjelsen eller
formagan inte har nagra mal.) Ett mal ar ogiltigt om det har lamnat spelet
eller om dess egenskaper inte langre uppfyller besvarjelsens eller
formagans krav. Om besvarjelsens eller formagans samtliga mal ar ogiltiga
nar den forsoker ga igenom upphavs den. | annat fall kan du bara strunta
i eventuella ogiltiga mal nar besvarjelsen eller formagan gar igenom.

2. Besvarjelsens eller formagans effekt intraffar. Utfor det som besvérjelsen
eller féormagan beskriver, i den ordning som anges. Det som faktiskt utfors
kan dndras genom ersittningseffekter (replacement effects). Om texten
anger att du ska valja nagot mer utover mal eller "Choose one —", sa
fattar du de besluten.

3. Om det gailler en férmaga sa ar du fardig nu. Om det galler en besvarjelse
satts kortet i spel (galler artefakt, artefaktvarelse, varelse eller
fortrollning) eller laggs i agarens gravhog (géller snabbformler och
trollformler) efter att effekten har utforts.

VAD AR EN EFFEKT?

Nar en besvirjelse eller formaga gar igenom far det en effekt. Det finns fyra
grundtyper av effekter:

Engangseffekter (one-shot effects)
Engangseffekter utfor nagot en enda gang, de kan t. ex. forinta en
varelse eller dela ut skador. Pa Concentrate star det t.ex. "Dra tre kort".
Nar den har gatt igenom ar effekten avklarad och inget mer hander.

Kontinuerlig effekt (continuous effect)
Kontinuerliga effekter gor nagot under en viss tid istallet for bara vid ett
tillfalle.
En kontinuerlig effekt av en besvérjelse, aktiverad formaga eller utlost
formaga varar sa lang tid som effekten anger. Pa Giant Growth star det t.
ex. "Malvarelsen far +3/+3 tills rundan éar slut”. Effekten varar med andra
ord fran det att besvarjelsen gar igenom tills rundan ar slut.




En kontinuerligt effekt av en statisk féormaga varar sa lange som perma-
nenten med den statiska formagan finns i spel. Pa Unholy Strength star
det t.ex. "Fortrollad varelse far +2/+1". Effekten pa den fortrollade
varelsen sitter i sa lange kortet ar knutet till varelsen.

Ersattningseffekt (replacement effect)
Ersattningseffekter vantar pa att nagonting ska handa och andrar det
sedan. De "ersatter” en effekt med en annan. En ersattningseffekt
innehaller alltid ordet “instead” (istallet).

Pa Furnace of Rath star det t.ex. "Om en kalla ska tillfoga en varelse
eller en spelare skada delar den ut dubbelt sa mycket skada till den
aktuella varelsen eller spelaren istéallet”. Den vantar pa skador som &r
avsedda for en varelse eller en spelare och dndrar dem sa att dubbelt sa
mycket skada drabbar offret.

Forhindrande effekt (prevention effect)
Forhindrande effekter vantar pa att nagot ska intraffa och forhindrar
det sedan. De innehaller alltid ordet "prevent” (férhindra).

Forhindrande effekter fungerar som skoldar. Nar besvarjelsen eller
formagan som skapar effekten gar igenom stannar effekten kvar och
vantar pa att skador ska delas ut varefter den helt eller delvis forhindrar
dem.

Pa Holy Day star det t.ex. "Forhindra alla stridsskador som skulle ha
intraffat denna runda”. Du kan spela ut Holy Day langt fore striden. Dess
effekt varar under resten av rundan. Om varelser senare forsoker dela ut
stridsskador under rundan kommer Holy Day att forhindra det.

De har forhindrande “skoldarna” finns kvar tills de forbrukats. Pa
Master Healer star det t.ex. ": Forhindrar nasta 4 skador som skulle
delats ut till malvarelsen eller spelaren under denna runda”. Férmagan
skapar en effekt som avvarjer upp till 4 skador under rundan. Om 1 skada
avvarjs kan den forhindra ytterligare 3.




AVSNUTT 3:
RUNDANS STRUKTUR

Varje runda har fem faser. Varje fas intraffar dven om ingenting hander under
fasen. I slutet av varje fas blir du manabrand om du har mana kvar i
manareserven.

1. INLEDANDE FAS

Den har fasen har tre steg:

a. Upptappningssteg
Under ditt upptappningssteg tappar du upp alla kort som tappats.
Besvarjelser och formagor ar inte tillatna under det har steget.

b. Underhallssteg
Formagor som utldses i borjan av ditt underhallssteg hamnar i stacken.
Under det har steget kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade
formagor.

c. Dragningssteg
Dra ett kort i borjan av ditt dragningssteg. Under det har steget kan
spelarna spela ut snabbformler och aktiverade formagor.

2. HUVUDFAS

Du kan spela ut vilka sorters besvarjelser och féormagor du vill i den har fasen
av din runda, men din motstandare kan bara spela ut snabbformler och
aktiverade formagor. Du kan spela ut ett land under denna fas, men kom ihag
att du bara kan spela ut ett land per runda.

3. STRIDSFAS

Den har fasen har fem steg:




a. Stridsstegets borjan
Spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade formagor under det
har steget, men det finns vanligtvis ingen anledning att gora det.

b. Ange anfallare

Du bestammer dig for vilka av dina varelser som ska anfalla (du kan ocksa
bestamma dig for att inte anfalla alls). Nar 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 bérjan kan inte
anfalla.

Kom ihag att dina varelser bara kan anfalla din motstandare. Du kan
inte fa dem att anfalla en viss varelse.

Nér du har angett vilka som ar dina anfallare (attackers) kan bade du
och din motstandare spela ut snabbformler och aktiverade férmagor.

c. Ange blockerare

Motstandaren bestammer sig for 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 motstandare kan lata tva eller flera av dem blockera en
anfallande varelse. Tappade varelser kan inte blockera.

Nar din motstandare har angett sina blockerare kan bada spelarna
spela snabbformler och aktiverade formagor.

d. Stridsskadesteget

Det ar har som varelserna delar ut skador i striden.

+ Oblockerade (unblocked) anfallare delar ut skador som motsvarar deras
styrka till den forsvarande spelaren (defending player).

* Blockerade anfallare delar ut skada till de varelser som blockerar dem.
Om fler an en varelse blockerar en av dina anfallare kan du bestamma
hur anfallarens skador ska fordelas 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 pa normalt satt.

Om en anfallande varelse blockerats i steget Ange blockerare delar den

inte ut nagra skador till den férsvarande spelaren. Det géller dven om alla

blockerare lamnar spelet.




Nar ni har bestamt hur stridsskadorna ska delas ut laggs stridsskadan i
stacken. Darefter "lases” skadorna. De kommer att delas ut dven om nagra
av varelserna lamnar spelet.

Spelarna kan sedan spela ut snabbformler och formagor. Efter att samtliga
av dem har gatt igenom delas stridsskadorna ut. Om en varelse forsoker
dela ut skador till en varelse som inte langre ar i spel kommer skadan
inte att delas ut.

e. Slut pa stridssteget
Spelarna kan spela ut snabbformler och formagor under det har steget,
men det finns vanligtvis ingen anledning att gora det.

4. HuvuDFAs (IGEN)

Den andra huvudfasen ar likadan som den forsta. Du kan spela ut alla typer av
besvarjelser och formagor, men din motstandare kan bara spela ut
snabbformler och aktiverade formagor, Du kan ocksa spela ut ett land under
fasen, om du inte redan har gjort det under den forsta huvudfasen.

5. AVSLUTNINGSFAS

Den har fasen har tva steg:

a. Slutet pa rundan
Under det héar steget kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade
formagor.

b. Uppstadningssteg
Om du har fler an sju kort pa hand maste du kassera valfria kort tills du
bara har sju kort kvar. Darefter férsvinner alla skador fran samtliga
varelser och alla effekter som galler "till slutet pa rundan” upphor.
Ingen kan spela ut besvarjelser eller formagor under det har steget,
savida inte en formaga utloses under steget. Det hander dock sallan.




" AVSNUTT 4: VARELSEFORIMAGOR

En del varelser har formagor som inte beskrivs fullt ut pa korten. De flesta

sadana formagor har en paminnelsetext (reminder text) som sammanfattar
formagans effekt. Har foljer fullstandiga forklaringar till de vanligaste

; varelseformagorna:

" Fruktan (fear)

En varelse med formagan fruktan kan bara blockeras av artefaktvarelser
och svarta varelser. Fruktan ar bara verksam nar varelsen som har den
formagan anfaller.

Snabbslaende (first strike)
Varelser som ar snabbslaende delar ut sin stridsskada fore varelser som
inte ar det. Kontrollera om nagra av varelserna som anfaller eller
blockerar ar snabbslaende nar du kommer till stridsskadesteget. Om en
eller flera av dem ar det skapas ett extra stridsskadesteg enbart for dem.
Det extra stridsskadesteget fungerar precis som ett normalt steg, med den
skillnaden att det bara ar varelser som ar snabbslaende som kan dela ut
skador.
Nar det snabbslaende stridsskadesteget ar slut foljer det normala
stridsskadesteget for de varelser som overlevt.

Flygande (flying)
En varelse med flygande féormaga kan bara blockeras av andra flygande
varelser. Flygande varelser kan blockera bade

andra flygande varelser och varelser utan
flygformaga.

Bradska (haste)
Varelser som har bradska kan anfalla under den
runda som du far kontrollen 6ver dem. Du kan
ocksa spela ut deras aktiverade formagor med
¢ i kostnaden. En varelse med bradska kan med
andra ord gora saker som den normalt inte har
ratt till under den runda den satts i spel.

{ creainire way anack the
B tnurme it comes sender your ool )




Landvandring (landwalk)
Landvandring dr namnet pa en grupp formagor som omfattar
slattvandring (plainswalk), 6vandring (islandwalk) , traskvandring
(swampwalk), bergsvandring (mountainwalk) och skogsvandring
(forestwalk). En varelse med landvandring blir oblockerbar om
forsvararen kontrollerar minst ett land av angiven typ.
Landvandringsformagor upphaver inte varandra. Om en av dina varelser
t.ex. har skogsvandring och anfaller en spelare som kontrollerar skog, sa
kan inte spelaren blockera din skogsvandrande varelse, inte ens med en
annan varelse som ocksa ar skogsvandrare.

Skydd fran (protection from)
Skydd ar en formaga hos en varelse som skyddar den varelsen fran vissa
typer av besvarjelser och formagor.
En varelse med skydd ar alltid forsedd med texten “protection from

". Den tomma raden byts mot det som varelsen skyddas mot. Det

kan t.ex. vara "skydd fran rod” eller “"skydd fran vit". Skyddet har flera
fordelar for varelsen:
+ Den kan inte blockeras av varelser med den farg som den skyddas fran.
* Den kan inte bli mal for besvarjelser eller féormagor med den farg som
den skyddas fran.
+ Den kan inte fortrollas av fortrollningar med den farg som den skyddas
fran.
+ Alla skador forhindras fran kallor med den farg som den skyddas fran.
Skyddet ar inte alltid knutet till en farg. En varelse kan t.ex. ha “skydd
fran artefakter” eller "skydd fran Goblins".

Regenerering (regeneration)
Regenerering skyddar varelser fran att forintas.
Regenereringseffekten fungerar som en skold.
Nar den regenererande besvarjelsen eller
formagan gar igenom finns den kvar och vantar
pa att varelsen ska forintas. Om det intraffar
raddar effekten varelsen (regenerering ar en
ersittningseffekt).




Nar en varelse regenereras finns den kvar i spel. Det géller aven alla
fortrollningar och upphéavningar (counters) som finns for den. Tre saker
intraffar om en varelse anvander sin regenereringsskold:

* Varelsen blir tappad.

* Om den befinner sig i strid tas den ur strid.

* Alla skador forsvinner fran den.

Trampande (trample)
Trampande ar en varelseférmaga som gor att varelsens extra skador gar
over till den forsvarande spelaren nar den blockeras.

Néar en trampande varelse blockeras maste du dela ut tillrackligt med
stridsskador fran den till de blockerande varelserna for att kunna foérinta
dem. Darefter kan du lata eventuella skador som den har kvar “trampa
igenom” till den forsvarande spelaren.



AVSNITT 5:
DE FEM M AGIGFARGERNA

Var och en av de fem Magic-fargerna ar specialiserade for vissa typer av
besvarjelser och formagor. Du far sjalv avgora om du vill besitta en av fargerna
eller alla fem.

Vit

De vidstrackta slatterna som befolkas av soldater,

S ——tt
praster och anglar ger vit mana. | Magic 3’;& ~3
representerar den vita fargen lag, ordning och 'S
struktur. Den kan stoppa en anfallande varelse pa B :
stallet genom att fa den att inse sitt felaktiga = e

beteende. Den vita magin helar och skyddar —_——
varelser. Vita magiker skickar helst en armé av mindre varelser i strid, men
ibland maste man anlita en ensam, masterlig krigare for att lara fienden en
laxa.

BLA

Oar ger bla mana — de djupa havens och de dndlosa
skyarnas farg. Den bla magins styrka ligger i knep,
bedrégerier och manipulation. Bla magiker verkar
bakom kulisserna genom att smida ranker och stjala
hemligheter sa att de har full kontroll dver sin
omgivning innan de gor ett drag. Bla besvarjelser
och formagor ar inriktade pa att "lana"
motstandarens kort och dra ratt kort vid ratt tidpunkt. Med hjalp av den bla
kraften kan du tillkalla havens och skyarnas trollkarlar och mystiska odjur for
att fa hjalp.




SVART

Svart mana kommer fran unkna trask dar bara
forruttnelse rader. Dod, ondska och sjalviskhet,
makt till varje pris — sa lyder morkrets forvrangda
varderingar. Svart magi ar kraftfull och latt att

- utova, men priset for formagan ar hogt. Dess
besvarjelser och formagor kan forvilla sinnet,
forgifta landet och omvandla varelser till ingenting. Obskyra andar, levande
doda varelser och andra obeskrivliga fasor bebor trasket, och de ar lika
egennyttiga och forradande som trollkarlarna som de atlyder.

R6D

Rod mana kommer fran bergen och varldens
glodheta hjarta. Den roda magin ar fylld av eld,
ursinne och stormande sten- och lavaregn. Dess
varelser ar stridslystna och farliga och bestar av allt
fran méaktiga drakar till horder av rasande goblins.
De magiker som bemastrar den roda magin har
inget talamod till 6vers for prat och harklyverier, utan agerar snabbt och
skoningslost. Roda magiker kan kanalisera sitt vilda humor sa att marken du
star pa smulas sonder under dina fotter, och kan anvanda eldsflammor som
lydiga vapen.

GRON

I de tata skogarna flodar gron mana som
representerar det pulserande livet i naturen. Den
grona magin handlar om allt vaxande, om liv och ra
styrka. Grona magiker vet att varlden lyder under
djungelns lagar — antingen ar man rovdjur eller sa
ar man byte. Vissa grona varelser ar 6verdadiga,
levande kallor till mana, och ingen annan farg har lika kraftfulla varelser. De
grona varelserna ar spelets storsta och maktigaste, fran enorma naturvasen till
kottatande, maskliknande "wurms".




AVSNUTT 6:
LiGOR OCH TURNERINGAR

Att tavla mot andra motstandare ar en av de mest spannande sakerna med
Magic: The Gathering. Det omfattande och valstrukturerade systemet for
organiserat spelande i Magic ger dig manga tillfallen att visa din skicklighet.
Men innan du kastar dig in i leken géller det att du kanner till grundreglerna
och vilka typer av evenemang som du kan spela i.

I de flesta evenemang spelar man en hel serie — en liga — med
spelomgangar, som kallas matcher. Oftast ar det tva vunna matcher av tre
spelade som galler for att vinna hela ligan.

Det ar ett enkelt satt att spela och samtidigt tavla mot de andra spelarna.
Fraga efter Arena™ League i din narmaste spelbutik. Ligorna har inga av
turneringarnas harda regler for att para ihop spelare, och du kan spela sa
manga matcher du vill.

Turneringen ar den populdraste tavlingsformen och pagar under flera
rundor, men oftast inte mer an en dag. Turneringsmatcher ar tidsbegransade,
normalt till omkring en timme. Parreglerna, som bestams av turneringsledaren,
avgor vem du far spela mot under en runda. I de flesta turneringar anvands en
av tva olika parstrukturer: single elimination (enkel utslagning) eller Swiss
draw (Swiss-dragning).

Enkel utslagning, eller "knockout-strukturen", ar det lattaste sattet att
para ihop spelarna i en turnering. Den gar till sa att du slas ut ur turneringen
sa fort du forlorat en match. En turnering med enkel utslagning innehaller
precis sa manga rundor som behovs for att utse vinnaren, som maste vara
obesegrad.

Astrid
Astrid
Mikael
Astrid
Birgitta
Gunnar
Gunnar
Rasmus
Rasmus
Rasmus
UIf
Rasmus
Annika

Erik
Erik

Struktur for single elimination (enkel utslagning)




Nar Swiss anvands kan spelarna fortsatta spela trots att de har forlorat en match.
Det innebar att du fortfarande har chans att vinna turneringen aven om du
forlorar en eller ett par matcher. De spelare vars poangsummor ligger narmast
varandra paras alltid ihop for att spela mot varandra. Nar en Swiss-runda har
avslutats brukar de atta basta spelarna ga vidare till slutspel, dar enkel utslagning
anvands.

SPELFORMAT

Spelformatet avser vilka typer av kortlekar som tillats i spelet, samt nar det ar
meningen att du ska bygga upp en egen kortlek. Om formatet ar konstruerat
(constructed format) tar du med din egen lek med alla de olika Magic-kort som
du ager. Om formatet ar begransat (limited format) borjar alla med samma
antal ooppnade boosterset eller turneringsset (tournament packs) och bygger
upp en lek enbart med de korten.

Constructed

Nar du deltar i en tavling i konstruerat format maste du forst ha byggt upp en
kortlek. (Observera att det inte ar tillatet att byta kortlek nar man borjat
tavla). Du sammanstéller en konstruerad lek med de kort du redan ager. Vilka
kort som tillats beror pa det aktuella formatet.

En konstruerad kortlek innehaller minst sextio kort och far inte
innehalla mer 4n fyra exemplar av ett och samma Kkort utom nar det galler
grundland (basic lands). Du kan anvédnda en sideboard for femton kort nar du
spelar i konstruerat format. Nar den forsta spelomgangen i en match har
avslutats far du byta korten pa din sideboard mot kort som du har i leken. Pa
sa satt har du chans att skapa en béttre lek 4n motstandarens.

De vanligaste konstruerade formaten ar Standard och Block constructed.

Standard. Standardformatet ar det format som anvands mest av Magic-spelare
over hela vérlden. De enda kraven ar att du har det senaste grundsetet
och de tva senaste blocken. Standardformatet forandras i takt med att nya
kortset slapps i handeln. Ga in pa DCI:s™ hemsida pa
www.wizards.com/DCI eller kontakta en lokal tavlingsarrangor for mer
information.

Block constructed. I det har formatet anvander du bara kort fran ett block,
bestaende av tre expansioner: en stor och tva sma som medfoljde den
stora (nar de slappts i handeln). Onslaught™ Block Constructed-lekarna
tillater bara kort fran Onslaught-blocket, som innehaller expansionerna
till Onslaught, Legions™ och Scourge™.



Limited
Nar du tavlar i begransat format ingar det ofta som en del av tavlingen att
bygga sin egen lek. Du bygger leken fran de kort du far under tavlingen och du
far behalla alla korten.
Normalt finns det en tidsgrans for hur lang tid det far ta att bygga en lek. En
begransad kortlek (limited deck) maste innehalla minst fyrtio kort. Du kan
spela ut sa manga exemplar av ett och samma kort som du har. Nar du spelar i
begransat format ligger alla kort som inte finns i din kortlek pa din sideboard.
Du far byta kort i din lek efter den forsta spelomgangen i en match, men varje
gang du borjar en ny match maste du aterga till den ursprungliga leken.

De tre vanligaste begiansade formaten ar Sealed deck, Booster Draft samt
Rochester Draft.

Sealed deck (férseglad lek). Det har ar det enklaste spelformatet for
nyborjare. Har ar det ar bara att oppna ditt kortpaket och bygga basta
mojliga lek fran de kort som paketet innehaller. Vid de flesta Magic-
tavlingar i sealed deck-format far du ett tavlingsset och tva boosterset.

Booster Draft. Booster Draft ar ett mer komplicerat spelformat an sealed deck.
Nar booster draft spelas ar man oftast atta spelare. Varje spelare vid
bordet borjar med tre ooppnade boosterpaket. Istallet for att bara 6ppna
paketen och bygga ihop en kortlek maste du och dina motspelare valja
kort till era lekar.

I borjan av en booster draft-tavling 6ppnar varje spelare ett kortpaket
och viljer ett kort han eller hon vill ha (du far inte se de kort som de
andra spelarna viljer). Varje spelare skickar vidare resten av paketet till
spelaren till vanster. Ta emot kortsetet som skickats vidare till dig, valj ett
kort och ge resten av korten till spelaren till vanster om dig. Fortsatt pa
det har viset tills alla korten har dragits.

Varje spelare 6ppnar sedan ett andra paket, men nu skickas de at hoger.
Nar alla korten har dragits 6ppnar du det tredje paketet och skickar
vidare till vanster igen. I slutet av varje dragningsrunda har varje spelare
fyrtiofem kort — och obegransat med grundland — att bygga upp en lek
med.




Rochester Draft. Rochester Draft liknar Booster Draft pa manga satt, men det
finns nagra viktiga skillnader. Istallet for att varje spelare 6ppnar ett
kortset samtidigt sa oppnas bara ett paket. Setet laggs med bildsidan upp,
sa att alla kort som valjs ar synliga for alla spelare. Man byter hall nar
alla tagit varsitt kort ur hogen.

Om atta personer
deltar i en Rochester
Draft numreras de fran
ett till atta medurs runt
bordet. Spelare 1 6ppnar
kortsetet och lagger ut
det pa bordet. Nar alla
har fatt se korten valjer
spelare | ett kort. Sedan
ar det spelare 2:s tur,
och sa vidare runt hela bordet.

Nar spelare 8 — personen som sitter till hger om spelaren som
oppnade kortsetet — har valt ett kort valjer spelare 8 ett andra kort, och

dragningen gar sedan

tillbaka at hoger tills alla
kort har tagits. (Eftersom

det bara finns femton kort i

ett boosterset kan du inte

valja ett andra kort fran ett
set som du sjalv har

Oppnat.)

Spelare 2 6ppnar
nasta set, sa spelare 1 far
det attonde och nionde kortet ur det paketet. Processen upprepas tills alla
spelare vid bordet har 6ppnat ett boosterset var. Sedan éppnar spelare 8
sitt andra set, men da borjar man fran hoger. Spelare 7 6ppnar sedan ett
set, osv. Spelare 1 ar forst ut att Oppna sitt andra eller tredje set, och man
borjar sedan at vanster for alla resterande kortset.




AVSNITT 7: ORDLISTA

* /%
En del varelsers styrka och talighet avgors av deras formagor. Styrka och talighet for
t.ex. Nightmare avgors av det antal trask som du kontrollerar. Om du kontrollerar ett
trask nar du spelar ut Nightmare satts styrka och talighet till 1/1. Om du senare spelar ut
ytterligare ett trask blir vardet 2/2 istallet.

D, @, ©, osv
Det har ar kostnader som betalas med alla typer av mana. 2 betyder t. ex. tvd mana av
vilken typ som helst, inklusive farglés mana (& och #, & och ¢ osv).

Vissa kort ger farglos mana. Ett land kan t.ex. ha en formaga som lagger till 1 (en

farglos mana) i din manareserv. Farglos mana kan inte anvandas till att betala fargade
manakostnader.

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

¢ Bla mana
En bla mana. Genom att tappa ett Island-kort skapas & .

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

@ Rod mana
En r6d mana. Genom att tappa ett Mountain-kort skapas &.

# Gron mana
En gron mana. Genom att tappa ett Forest-kort skapas #. Feter ey is)

¢ Tappning
Den har symbolen betyder "tappa det har kortet”. Den visas i
aktiveringskostnaden. Du kan inte betala ©-kostnaden om
kortet redan har tappats. Kom ocksa ihag att du inte kan betala
¢ -kostnaden for en varelse samma runda den kommer i spel.
Se dven Activated ability.

Ability (formaga)
Formaga beskrivs av texten i textrutan pa en permanent
(stamningstext och paminnelsetext rdaknas inte). Formagor fungerar bara medan den

permanent de galler befinner sig i spel. Det finns tre typer av formagor: aktiverade
formagor, statiska formagor och utlosta formagor.
Nar en formaga spelas ut gar den igenom savida den inte upphéavs. Det spelar ingen roll
vad som hander med den permanent som féormagan kom ifran efter det att formagan
hamnat i stacken.

Se dven Activated ability, Static ability, Triggered ability.




Activated ability (aktiverad férmaga)

En formaga som spelas ut genom att du betalar aktiveringskostnaden for den. Alla
aktiverade formagor skrivs som "aktiveringskostnad:formaga”. Siffran fore kolonet (":")
ar aktiveringskostnaden. Efter kolonet anges den fomaga du far nar du betalar
aktiveringskostnaden. "® ®, ©:Destroy target green creature” (Forinta malet gron
varelse) betyder t.ex. att om du betalar ® ® och tappar permanenten med férmagan sa
kan du forinta en gron varelse.
En aktiverad formaga spelas ut pa samma satt som snabbformler (nar du har fortur).
Den hamnar i stacken och vantar pa att ga igenom. Du kan bara spela ut aktiverade
formagor for permanenter som du har kontroll éver.

Se dven Activation cost, Tap.

Activation cost (aktiveringskostnad)
Anges fore kolonet (":") i en aktiverad formaga. Om en aktiveringskostnad innehaller ©
kan du bara spela ut den om permanenten med formagan ar upptappad. Det betyder att
du normalt bara kan spela ut den en gang per runda. Om aktiveringskostnaden inte
innehaller & kan du spela ut den hur manga ganger du vill. Du far férmagan varje gang.

Se dven Activated ability, Tap.

Active player (den aktiva spelaren)
Den spelare vars tur det ar. Den aktiva spelaren far alltid fortur forst.
Se dven Priority.

All (allt)
Om en besvirjelse eller formaga anger att den paverkar "allt” for nagonting, sa betyder
det verkligen allt. Pa Nausea star det t.ex. "Alla varelser far -1/-1 tills rundan ar
avslutad”. Det betyder att alla varelser i spel forminskas — dven de som du kontrollerar.

Artifact (artefakt)
En farglos permanent som representerar ett magiskt foremal. Det basta med
artefakterna ar att du kan betala fér dem med alla typer av mana, sa du kan placera
dem i vilken lek som helst.
Pa handen, i biblioteken eller i gravhogen éar de bara artefaktkort. Men medan du
spelar dem éar de artefaktbesvérjelser och nar de ar i spel ar de artefakter.
Du kan bara spela ut en artefaktbesvarjelse under en av dina huvudfaser, nar stacken ar
tom.

Se dven Artifact creature.



Artifact creature (artefaktvarelse)
En farglos permanent som forestaller en artificiell varelse. Artefaktvarelser har styrka
och talighet, som star angiven underst till hoger pa kortet.
Artefaktvarelser paverkas bade av allting som paverkar artefakter och allting som
paverkar varelser. De kan anfalla och blockera precis som normala varelser.
Pa handen, i biblioteken eller i gravhogen ar de bara artefaktvarelsekort. Nar du spelar
ut dem ar de besvarjelser om artefaktvarelser och nar de ar i spel ar de
artefaktvarelser.
Du kan bara spela ut en besvarjelse om en artefaktvarelse under en av dina huvudfaser
nar stacken ar tom.

Se aven Artifact, Creature.

As though (som om)
Om det star "as though” pa ett kort sa betyder det att kortet fungerar som om det har
en formaga som det inte har. Pa Giant Spider star det t.ex. "kan blockera som en
flygande varelse”. Giant Spider &r ingen flygande varelse, men den kan blockera
varelser som kan flyga.

At (i)
Om du ser ordet "at" i texten om en formaga, t.ex. "at the beginning of your draw step"
(i borjan av ditt dragningssteg), betyder det att det ar en utlost formaga.
Se dven Triggered ability, Trigger event.

At random (slumpmaéssigt)
Det har uttrycket betyder att ingen av spelarna far valja vilket kort som paverkas. En
besvarjelse kan t.ex. ange att du maste kassera ett slumpmassigt kort fran din hand.

Attack (anfall)
Det satt pa vilket dina varelser delar ut skador till din motstandare. Varelserna kan bara
anfalla din motstandare, de kan inte anfalla andra varelser.
Nar det blir din tur far du en stridsfas. Det ar din mojlighet att anfalla. Du bestammer
vilka varelser du ska anfalla med. Det ar bara upptappade varelser som kan anfalla. Nar
du har bestamt dig ska du tappa dina anfallande varelser och anfalla motstandaren. Din
motstandare far darefter mojlighet att blockera dem eller spela ut snabbformler och
aktiverade formagor.

Se dven Attacking creature, Blocking creature, Combat.

Attacker (anfallare)
Se Attacking creature.

Attacking creature (anfallande varelse)
En varelse som anfaller.
Varelser blir anfallande varelser nar du anger att de ska vara anfallare under steget
Ange anfallare. Du maste tappa de varelser du anfaller med (varelser som redan ar
tappade kan inte anfalla).




En varelse anfaller fran det att den angetts som anfallare och fram till slutet av striden,
savida den inte avlagsnas fran striden av en effekt (t. ex. genom regenerering). Det
forekommer inga anfallande varelser nagon annan gang én i stridsfasen.

Basic land (grundland)
Det finns fem typer av grundland i Magic:
Plains (slatter) skapar #.
Islands (6ar) skapar .
Swamps (trask) skapar .
Mountains (berg) skapar &.
Forests (skogar) skapar .
Land som inte tillhér de fem grundtyperna kallas for specialland (nonbasic lands).
Textrutan for ett landkort innehaller visserligen bara en stor manasymbol, men land-
korten har anda en aktiverad formaga som beroende pa landtypen skapar en mana med
lamplig farg. Om ett land t.ex. forvandlas till ett trask kan du tappa det och skapa .
Se dven Land, Nonbasic land, Subtype.

Beginning of combat step (stridsstegets borjan)
Det forsta steget i stridfasen. Vanligen hander ingenting under det har steget, men
spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade formagor om de vill.
Se dven Combat phase.

Beginning phase (inledande fas)
Den forsta fasen under varje runda. Den inledande fasen innehaller upptappningssteget
och dragningssteget. Blanda inte ihop den inledande fasen med stridsfasens borjan.
Se dven Draw step, Upkeep step, Untap step.

Block (blockera)

Att blockera ar att hindra anfallande varelser fran att skada dig genom att genskjuta
dem med de varelser du kontrollerar.
Nar din motstandare anfaller dig kan var och en av dina upptappade varelser blockera
en anfallande varelse. Du kan blockera en anfallande varelse genom att lata tva eller
flera av dina upptappade varelser ga samman.
Om en anfallande varelse blockeras kommer den inte att dela ut skadan till dig, utan
istéllet till den varelse som blockerar den.

Se dven Blocking creature, Combat.

Blocked creature (blockerad varelse)
En anfallande varelse som blockeras av minst en varelse.
Nar en varelse har blockerats forblir den blockerad under resten av stridsfasen, aven
om alla varelser som blockerar den lamnar spelet. Nar en varelse har blockerats finns
det med andra ord inget satt for den att dela ut skador till spelaren som forsvarar sig
(savida inte den anfallande varelsen &r trampande).
Se dven Attacking creature, Blocking creature, Trample.




Blocker (blockerare)
Se Blocking creature.

Blocking creature (blockerande varelse)
En varelse som tilldelats uppgiften att blockera en anfallande varelse.
Nar en varelse blockerar en anfallare kommer den anfallande varelsen att dela ut
skadorna till den blockerande varelsen istallet for till spelaren som forsvarar sig. Nar
en varelse blockerar forblir den en blockerande varelse under resten av striden.
Blockerande varelser forekommer inte nagon annan gang an under stridsfasen.
Se dven Combat damage.

Booster, booster pack (boosterset)
Ett set med femton slumpmassigt valda Magic-kort. De har korten anvander du nar du
vill lagga till fler kort i din samling.

Building a deck (bygga upp en kortlek)
Det kan verka svart att byga upp en forsta kortlek nar du borjar spela Magic. Forsok
med den har metoden: vilj tva favoritfarger, t.ex. rott och gront. Skaffa 12 Mountain-
kort och 12 Forest-kort. Skaffa sedan 10 roda varelser och 10 grona varelser. Lagg till 12
roda eller grona snabbformler eller besvarjelser. Runda sedan av leken med 2
artefakter och 2 fortrollningar. Blanda och spela!
Nar du har spelat ett tag med den har 60-kortsleken kan du bérja anpassa den till dina
egna preferenser. Ta bort kort som inte fungerar sa bra och lagg till nya som du vill
prova istallet. Sa lange din kortlek innehaller minst sextio kort och inte mer an fyra
exemplar av ett och samma kort, forutom grundland, sa kan du utforma den precis som
du vill. Det kan vara bra att bara anvanda en eller tva farger och lagga ca 24 landkort i
en sextiolek. Da kan du dra tillrackligt manga landkort for att kunna spela ut dina
ovriga kort. Det basta med samlarkortspel ar att du sjalv kan valja vilka kort du vill
spela med. Det ar bara att borja experimentera!
Om du vill ha fler tips kan du besoka var webbplats pa MagicTheGathering.com.

Se dven Theme deck.

Card (kort)
De spelkort som ingar i kortleken. (Markorvarelser raknas inte som kort.)
Se aven Card type.

Card type (korttyp)
Korten ar indelade i sex olika typer: artefakt (artifact), varelse (creature), fortrollning
(enchantment), snabbformel (instant), land och trollformel (sorcery). Kortets typ finns
angiven under bilden. Vissa kort, t.ex. artefaktvarelser, har mer &n en typ.
En del kort har ocksa en undertyp, t.ex. "Goblin” for "Creature — Goblin”.
Se dven Subtype.




Choose one — (vilj en —)
Om du ser orden "Choose one — " pa ett kort maste du valja nagot av de uppraknade
alternativen nar du spelar ut kortet. Du kan inte dndra dig och valja nagot annat
senare, aven om ditt forsta val inte skulle fungera.

Cleanup step (uppstadningssteget)
Det andra (och sista) steget i slutfasen. Under uppstadningssteget kan tre saker intraffa:
* Om det ar din tur ska du kassera kort tills du bara har sju kort pa hand.
+ Alla skador pa varelserna forsvinner.
 Effekter som varar "till slutet pa rundan” upphor.
Den enda gang spelarna kan spela ut besvirjelser eller formagor under det har steget ar
om en utlost formaga utloses.

Collector number (samlarnummer)
Tva sma siffror i underkanten pa Magic-korten som gor det lattare att organisera
korten. Den forsta siffran anger kortets position i setet. Det andra numret anger totalt
antal kort i setet.

Colon (kolon)
Om en formaga har ett kolon (":") sa betyder det att det ar en aktiverad formaga.
Kolonet ar ett skiljetecken som anvands mellan aktiveringskostnaden och den formaga
du far nar du betalar kostnaden.
Se dven Activated ability, Activation cost.

Color (farg)
De fem fargerna i Magic ar vitt, blatt, svart, rott och gron. Om en besvarjelse eller
formaga anger att du ska valja en farg maste du vélja nagon av de har fem fargerna.
Fargen for ett kort anges av manakostnaden. Om ett kort t.ex. kostar 1 & sa ar det
blatt. Artefakter ar farglosa eftersom de inte har nagon fargad mana i sin kostnad
(farglosa kort har ingen farg). Landkort ar ocksa farglosa.

Colorless (farglos)
Artefakter och landkort ar farglosa. Farglosa kort saknar farg. Om du uppmanas valja
farg kan du alltsa inte vélja farglos.
Se édven Color.

Colorless mana (farglés mana)
Vissa Kort ger farglés mana. Ett land kan t.ex. ha en formaga som lagger till 1 (en
farglos mana) i din manareserv. Farglés mana kan inte anvéndas till att betala fargade
manakostnader.

Combat (strid)
Strid betyder i allmédnhet anfall, blockering och allt annat som hander under stridsfasen.
Se dven Attack, Block, Combat phase.



Combat damage (stridsskada)
Skador som delas ut av varelser under stridsskadesteget. Skador fran varelsernas
formagor raknas inte som stridsskador. Om du t.ex. spelar ut Crossbhow Infantrys
formaga sa delar den ut | skada. Men nar den anfaller delar den ut | stridsskada
(eftersom dess styrka ar 1).

Combat damage step (stridsskadesteget)
Det fjarde steget i stridsfasen. Det ar har som anfallande och blockerande varelser delar
ut sina skador.
* Oblockerade varelser delar ut skador till spelaren som forsvarar 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 &n en varelse bestammer den som kontrollerar
anfallaren hur skadorna ska fordelas bland blockerarna.
Nar spelarna har bestamt hur deras varelser ska dela ut skadorna laggs stridsskadorna
for alla varelser i stacken. Sedan spelar det ingen roll vad som hander med varelserna.
En varelses skador i stacken kommer att delas ut &ven om varelsen inte langre ar i spel.
Efter att stridsskadorna hamnat i stacken kan spelarna spela ut snabbformler och
aktiverade formagor.

Se dven Combat phase.

Combat phase (stridsfas)

Den tredje fasen under varje runda. Det ar har som anfall och blockering sker.
Stridsfasen innehaller fem steg (du kan sla upp dem i ordlistan):

1. Stridsstegets borjan (beginning of combat step)

2. Ange anfallare (declare attackers step)

3. Ange blockerare (declare blockers step)

4. Stridsskadesteget (combat damage step)

5. Slut pa stridssteget (end of combat step)
Vanligen hander ingenting under det forsta och sista steget. Stridsfasen infaller aven om
den aktiva spelaren bestammer sig for att inte anfalla. Efter stridsfasen far den aktiva
spelaren annu en huvudfas.

Comes into play (kommer i spel)
Nar vissa typer av besvérjelser gar igenom kommer de i spel som permanenter. De har
typerna ar artefakter, artefaktvarelser, varelser och fortrollningar. Lander kommer
ocksa i spel som permanenter.
Texten for manga utlosta formagor borjar med "When [something] comes into play..."
(Nar [nagot] kommer i spel... ) En sadan férmaga utléses bara om permanenten verkligen
kommer i spel. Om besvarjelsen upphavs utloses den inte alls. Om du stjal en perma-
nent som kontrolleras av din motspelare raknas det inte som att den kommit i spel.
Pa en del kort star det att de ar tappade nar de kommer i spel. Sadana kort kommer
inte i spel upptappade for att sedan bli tappade; de har redan tappats innan de kommer
i spel.

Se dven Triggered ability.




Common (vanlig)
Se Rarity.

Concede (kapitulera)
Om du vet att du kommer att forlora ett spel kan du ge upp nér som helst (kapitulera ar
bara ett finare ord for att ge upp). Nar du kapitulerar forlorar du spelet.
Se dven Winning the game.

Continuous effect (kontinuerlig effekt)
En effekt som varar under en viss tidsperiod, till skillnad fran en engangseffekt, som
bara intraffar en enda gang.
Du kan ta reda pa hur lange en kontinuerlig effekt kommer att vara genom att lasa den
besvarjelse eller formaga som den kommer fran. Det kan t.ex. sta "until end of turn"
(till slutet pa rundan). Om den kontinuerliga effekten kommer fran en statisk formaga
varar den sa lange permanenten med férmagan finns i spel.

Se dven Static ability.

Control (kontroll)
Du kontrollerar besvarjelser som du spelar ut och permanenter som kom i spel pa din
sida av spelet. Du kan ocksa kontrollera formagor for permanenter som du kontrollerar.
Det ar bara du som fattar beslut om saker som du kontrollerar. Om du kontrollerar en
permanent ar det bara du som kan spela ut dess férméaga. Aven om du forser en av din
motspelares varelser med en fortrollning sa ar det du som kontrollerar fortrollningen
och dess formagor. Lat oss saga att du fortrollar en av din motspelares varelser med
Spirit Link. ("Narhelst en fortrollad varelse delar ut stridsskador far du lika manga liv".)
Motstandaren far da inga liv fran Spirit Link, utan bara du.
En del besvarjelser och formagor ger dig kontroll éver ett kort. Oftast betyder det att
kortet kommer att forflyttas fran motstandarsidan till din sida. Men for fortrollningar
som knutits till andra kort galler att fortrollningen inte flyttas 6ver &ven om nagon
annan kontrollerar kortet. Lat oss sdga att du far kontroll 6ver din motstandares Spirit
Link. Nu far du ett extra liv, men fortrollningen &r fortfarande knuten till samma
varelse.
Kontrollen paverkar bara besvarjelser nar de spelas ut, eller permanenter i spel.

Se dven Controller. Jamfor med Owner.

Controller (behirskare)
Den spelare som spelat ut besvarjelsen eller formagan. Beharskaren for en permanent
ar den spelare som spelade ut den (savida inte en annan besvarjelse eller formaga gor
att nagon annan kontrollerar den).
Se dven Control. Jamfor med Owner.



Converted mana cost (konverterad manakostnad)
Den totala mangden mana i en manakostnad, oavsett farg. Ett kort med en manakostnad
pa 3 ¢ & har t.ex. en konverterad manakostnad pa 5. Ett kort med en manakostnad pa
@ @ har en konverterad manakostnad pa 2.
Jamfor med Mana cost.

Cost (kostnad)
En kostnad éar vanligen det som du betalar for en besvarjelse eller formaga.
Se Activation cost, Mana cost.

Counter (upphavning; markor)
Upphaver en besvarjelse sa att effekten forsvinner. Kom ihag att besvarjelser bara finns
i stacken. Nar de borjar ga igenom ar det for sent att upphava dem. Du bor ocksa
komma ihag att landkort inte dr besvérjelser. De kan inte upphavas.
Ordet "counter” har en till betydelse i Magic. En del besvarjelser och formagor anger att
du ska lagga en "counter”, en markor, pa en permanent. En sadan markor representerar
en forandring for kortet, som varar sa lange det ar i spel. Vanligtvis forandrar markéren
varelsens styrka och talighet. Du kan anvanda vad som helst som markoér, t.ex. ett mynt
eller liknande.

Creature (varelse)
En typ av permanent som representerar personer, djur eller monster som kampar for
dig. Varelserna kan anfalla din motstandare och blockera anfallande varelser.
Varelsernas styrka och talighet anges i en ruta langst ned till hoger pa kortet. Manga
varelser har ocksa formagor.
Varelserna existerar bara nar de ar i spel. Nar du har dem pa hand, i biblioteket eller i
gravhogen ar de bara varelsekort. Nar du spelar ut dem blir de besvarjelser om varelser.
Nar de ar i spel ar de varelser.
Du kan bara spela ut en besvarjelse om en varelse under nagon av dina huvudfaser, nar
stacken ar tom.

Creature token (markorvarelse)
En del besvarjelser och formagor kan skapa varelser. De varelserna representeras av
"tokens" — markorer. Du kan anvanda nastan vad du vill som markoér, men du bor
anvanda nagot som kan tappas, d.v.s. vridas.
Markorerna fungerar precis som varelser, med det undantaget att nar en av dina
markorer lamnar spelet sa forsvinner den fran spelet helt och hallet. Markorvarelser
paverkas av alla regler, besvarjelser och formagor som paverkar varelser, men de ar
inte "kort" (d&ven om du anvénder kort som markorer).




Creature type (varelsetyp)
Anger vilken typ av varelse det ror sig om, t.ex. Goblin, EIf eller Wall. Varelsens typ star
angiven i mitten av kortet, efter ordet "Creature —". Om ett varelsekort har tva separata
ord efter bindestrecket har varelsen bada varelsetyperna.
En del besvérjelser och formagor paverkar alla varelser av en viss typ. Pa Goblin King
star det t.ex. "Alla Goblins far +1/+1 och har bergsvandring”. Alla varelser av typen
Goblin som éar i spel far den bonusen. (Ligg mérke till att Goblin King &r en Lord, inte
en Goblin!)
Trots att artefakt inte ar en varelsetyp finns det vissa artefaktvarelser som har en
varelsetyp.

Se dven Legend, Wall.

Damage (skada)
Det ar skadorna som sanker en spelares livspoang och forintar varelser. Anfall och
blockering av varelser delar ut skador. Vissa besvarjelser och formagor kan ocksa dela
ut skador. Skador kan bara delas ut till varelser eller spelare. Om en varelse under en
runda far sa mycket skador att de blir lika med, eller 6verstiger, varelsens talighet
kommer den att forintas. Om en spelare far skador dras de av fran spelarens livspoang.
Skador ar inte samma sak som att forlora liv. Pa Soul Feast star det t.ex. "Malspelaren
forlorar 4 liv och du vinner 4 liv". Den forlusten av liv ar inte en skada, och kan alltsa
darmed inte forhindras.

Damage prevention (férhindrande av skada)
Se Prevention effect.

Deck (lek)
Minst fyrtio valfria kort, som blandats val. Nar du har lart dig spelet och borjat bygga
dina egna Magic-lekar maste de innehalla minst sextio valfria kort. Nar du bérjar ett
Magic-spel forvandlas leken till ditt bibliotek.
Vissa tavlingsformat har tillaggsregler om hur du bygger upp en lek. Se avsnitt 6: Ligor
och turneringar for mer information.
Se dven Building a deck, Library.

Declare attackers step (Steget Ange anfallare)
Stridsfasens andra steg. Det forsta du maste gora under det har steget ar att bestamma
om du vill anfalla. Vill du anfalla maste du bestamma vilka av dina varelser du ska
anfalla med (det ar bara upptappade varelser som du kontrollerat sedan bérjan pa
rundan som kan anfalla). Darefter tappar du dessa varelser sa att de blir anfallare.
Kom ihag att dina varelser bara kan anfalla din motstandare, inte andra varelser.
Nar du har angett vilka som ar dina anfallare kan spelarna spela ut snabbformler och
aktiverade formagor.

Se dven Combat phase.




Declare blockers step (Steget Ange blockerare)
Stridsfasens tredje steg. Det forsta du maste gora under det hér steget ar att bestimma
om du vill blockera varelserna som anfaller dig. Darefter bestammer du vilka anfallare
som du vill blockera och vilka av dina varelser som ska blockera dem (det gar bara att
blockera med upptappade varelser). Kom ihag att blockerande varelser inte tappas nar
de blockerar.
Dina varelser kan bara blockera en anfallare vardera, men fler dn en av dina varelser
kan ga samman mot en anfallare.
Nar du har angett blockerarna kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade
formagor.

Se dven Combat phase.

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

Destroy (forinta)
Att avlagsna en permanent fran spelet och lagga den i dgarens gravhog. (Snabbformler
och trollformler kan inte férintas eftersom de inte 4r permanenter).
Varelser forintas nar de tagit emot skador som uppgar till eller 6verstiger deras talighet.
Det finns ocksa manga besvarjelser och formagor som kan forinta permanenter utan att
dela ut skador.
Om en varelse just ska till att forintas kan du med hjalp av besvarjelser och férmagor
regenerera den sa att den blir kvar i spel.
Kom ihag att kassering av kort inte ar samma sak som att forinta en permanent. Du kan
bara kassera kort som du har pa hand, inte kort som éar i spel.

Se dven Regeneration. Jdmfor med Discard.

Discard (kassera)
Att ta ett Kort fran handen och lagga det i din gravhog.
Om en besvarjelse eller formaga far dig att kassera kort kommer den att ange om du far
vélja vilka kort som ska kasseras eller om du maste kassera "slumpmassigt”.
Se dven At random.

Double strike (dubbelslaende)
En varelseformaga som gor att varelsen delar ut stridsskada tva ganger. En varelse med
dubbelslaende formaga delar ut stridsskada bade under det snabbslaende
stridsskadesteget och under det vanliga stridsskadesteget.
Se adven First strike, Combat damage step.

Draw (dragning)
Att ta det oversta kortet fran biblioteket och placera det i din hand.
Du drar ett kort varje gang det ar din tur, i borjan av ditt dragningssteg. Om en
besvarjelse eller formaga tillater dig att dra kort paverkas inte din normala dragning
under rundan.




Att placera kort i handen raknas bara som att dra dem om besvérjelsen eller formagan
uttryckligen anger "dra". Pa Diabolic Tutor star det t.ex. "Sok 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 rdknas inte som en dragning eftersom
besvirjelsen inte anvander ordet "draw”.
Den andra betydelsen av ordet "draw” i Magic ar att spelet avslutas utan att det finns
nagon vinnare (d.v.s. spelet dr oavgjort). Om t.ex. en besvérjelse som Inferno ("Inferno
delar ut 6 skador till var och en av alla varelser och spelare”) delar ut tillrackligt
mycket skador for att bada parterna ska forlora sa har inte spelet nagon vinnare.

Se dven Draw step.

Draw step (dragningssteg)
Det sista steget i den inledande fasen. Det forsta du ska gora under ditt dragningssteg ar
att dra ett kort. Darefter kan spelarna spela ut snabbformler och aktiverade formagor.
Se dven Draw.

Effect (effekt)
Det som en besvarjelse eller formaga skapar nar den gar igenom.
Det finns flera olika typer av effekter: engangseffekter (one-shot effects), kontinuerliga
effekter (continuous effects), forhindrande effekter (prevention effects) och
ersattningseffekter (replacement effects). Du kan sla upp dem i ordlistan.
Se dven Ability, Spell.

Enchant (fortrolla )
Det har kan vara "Fortrolla land”, "Fortrolla varelse
specialfortrollningar som du bara kan spela ut mot en namngiven permanent.
Du kan bara spela ut en fortrollnings besvarjelse under din huvudfas om det inte finns
nagot i stacken.
Nar du spelar ut nagon av de har besvarjelserna ska du valja ratt typ av permanent att
placera den pa. (Besvérjelsen anvander permanenten som mal. Nar fortrollningen ar i
spel forsvinner malet.)
Nar fortrollningens besvarjelser gar igenom lagger du fortrollningskortet pa den
permanent som du valt. Den stannar kvar dar tills den forintats eller tills den
permanent som den hamnat pa lamnar spelet. Du kan inte flytta den till en annan
permanent senare. Om permanenten lamnar spelet laggs fortrollningskortet i din

, "Fortrolla permanent”, osv, som ar

gravhog.
Se dven Enchant creature, Enchantment, Leaves play, Permanent.

Enchant creature (fortrolla varelse)
En typ av fortrollning som du bara kan spela ut pa varelser och artefaktvarelser.
Du kan bara spela ut besvarjelser for att fortrolla varelser under din huvudfas, nar det
inte finns nagot i stacken.
Nar du spelar ut en besvarjelse for att fortrolla en varelse ska du vilja vilken varelse
den ska placeras pa. (Besvarjelsen anvander varelsen som mal. Nar den fortrollade
varelsen kommer i spel anvands den inte som mal langre.)




Nar den gar igenom lagger du kortet som fortrollar varelsen pa den varelse du valt. Det
stannar kvar dar tills det forintas eller tills varelsen lamnar spelet. Du kan inte flytta
den till en annan varelse senare. Om varelsen lamnar spelet laggs kortet som fortrollar
varelsen i gravhogen.

Se dven Enchantment, Leaves play.

Enchanted (fortrollad)
Om en formaga anger “fortrollad varelse” (eller “fortrollad artefakt”, “fortrollat land”
0.5.v.) sa betyder det "den varelse som denna fortrollning galler”.
Om t.ex. Regenerering anger "#: Regenerate enchanted creature” (Regenerera
fortrollad varelse) sa kan du bara regenerera den varelse som regenerationen géller. Du
kan inte anvanda formagan pa andra varelser som du kontrollerar.

Enchantment (fértrollning)
En typ av permanent som representerar en magisk resurs. Fortrollningar har alltid
formagor. Du kan bara spela ut en fortrollning under din huvudfas, nar det inte finns
nagot i stacken.
Det finns tva typer av fortrollningar. Den ena typen fungerar i spelet pa egen hand,
precis som en varelse eller ett land. Den andra typen knyts till en annan permanent.
Om permanenten lamnar spelet forsvinner aven fortrollningen som knutits till den. Pa
fortrollningar som fungerar i spelet pa egen hand star det bara "Enchantment” under
bilden pa kortet. Pa fortrollningar som knyts till andra permanenter star det "Enchant
Creature” (fortrollad varelse), "Enchant Land” (fortrollat land) o.s.v. Det andra ordet
anger vilken typ av permanent som fortrollningen kan knytas till.
Om en besvarjelse eller formaga kan paverka en fortrollning sa kan den ocksa paverka
andra typer av fortrollningar. Pa Demystify star det t.ex. "Forinta malet fortrollning”.
Den kan forinta en fortrollad varelse, ett fortrollat land, en normal fortrollning o.s.v.

Se dven Enchant , Enchant creature, Enchanted.

End of combat step (slut pa stridssteget)
Det sista steget i stridsfasen. Vanligen hander det ingenting under det hér steget.
Effekter som varar till “"slutet pa stridssteget” upphor under det har steget, och spelarna
kan spela ut snabbformler och aktiverade formagor.
Se daven Combat phase.

End of turn step (steget Slut pa rundan)
Det forsta steget i slutfasen. Vanligen hander det ingenting under det har steget.
Formagor som utloses "at end of turn" (i slutet pa rundan) utloses under steget, och
spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade formagor.
Se dven End phase.

End phase (slutfas)
Den sista fasen i varje runda. Slutfasen har tva steg: slut pa rundan och uppstadning.
Se dven Cleanup step, End of turn step.




Evasion ability (kringgaende férmaga)
Det har ar vad Magic-spelare brukar kalla en formaga som gor det svarare att blockera
en varelse. Den vanligaste kringgaende formagan ar flygférmaga.

Expansion symbol (expansionssymbol)
Symbolen till hoger pa kortet under illustrationen. Expansionssymbolen anger vilket
Magic-set kortet kommer ifran. Expansionssymbolen i Eighth Edition ser ut sa har:
Expansionssymbolerna finns i tre farger: svart for vanliga kort, silver for ovanliga och
guld for sallsynta.
Se dven Rarity.

Fear (fruktan)
En férmaga hos en varelse som gor den svarare att blockera. En varelse med den har
formagan kan bara blockeras med svarta varelser och/eller artefaktvarelser.

First strike (snabbslaende)
En formaga hos en varelse att dela ut stridsskador fore de ovriga varelserna.
Om en eller flera snabbslaende varelser anfaller eller blockerar far de ett separat
stridsskadesteg strax innan det normala steget. Darefter, under det normala
stridsskadesteget, far de 6vriga varelserna (som 6verlevt) tillfalle att dela ut sina
stridsskador.
Se dven Combat damage step, Double strike.

Flavor text (stimningstext)
Kursiverad text (ser ut s har) i textrutan pa ett

kort som beskriver en stamning eller kortets

magiska varld. Om texten star inom parentes ar den || 4 bored cisard once created a vizzerdric
ot af a ﬁmm__\- and a prranha, He never

inte en stamningstext, utan till for att pAminna om e that mstake agatn,

en regel. Stamningstexten paverkar inte hur man

spelar kortet.

Flying (flygande)
En formaga hos en varelse som gor den svarare att blockera. En varelse utan
flygformaga kan inte blockera en flygande varelse, men en varelse med flygférmaga kan
bade blockera varelser med och utan flygformaga.

Forestwalk (skogsvandring)
En férmaga hos en varelse som gor den oblockerbar sa lange den forsvarande spelaren
har kontrollen 6ver en skog.
Se dven Landwalk.

Global enchantment (global fértrollning)
En fortrollning som fungerar fristaende i spelet, pa samma satt som en varelse eller ett
land. Globala fortrollningar skiljer sig fran lokala fortrollningar genom att de senare
forblir knutna till en annan permanent.
Se dven Enchantment. Jdmfor med Local enchantment.




Golden Rule (den gyllene regeln)
Om ett Magic-kort strider mot innehallet i regelboken ar det kortet som géller. Reglerna
anger t.ex. att du far en stridsfas under varje runda. Men pa Relentless Assault star det
att "Du far ytterligare en stridsfas som f6ljs av ytterligare en huvudfas under din runda".
Relentless Assault andrar darmed reglerna under den runda det spelas ut. En av de
saker som gor det roligt att spela Magic ar att det finns individuella kort som later dig
bryta mot nastan varenda regel.

Graveyard (gravhog)
Din kasseringshog. Har hamnar korten nar de kasseras, forintas eller offras, eller till
foljd av en effekt. Spelarna har var sin gravhog. Korten i gravhogen ligger alltid med
bildsidan uppat, och du har ratt att titta pa korten i din motstandares gravhog.

Handen
De kort som du har dragit men annu inte spelat. Det ar bara du som far titta pa korten
du har pa hand. Du far maximalt ha sju kort pa handen. Om du har fler an sju kort
maste du kassera kort under uppstadningssteget tills du bara har sju kort kvar.
Se dven Cleanup step.

Haste (bradska)
En varelseférmaga som later dig anfalla med en varelse under samma runda som du far
kontroll 6ver den. Bradska later dig ocksa betala aktiveringskostnader som innehaller
© under den runda du far kontroll 6ver varelsen.
Bradska fungerar dven for din motstandare om denne far kontroll 6ver varelsen med
formagan, pa samma satt som for 6vriga formagor.
Se dven Activation cost.

In play (i spel)
Ett kort eller en markor i spel ar en permanent. Endast artefakter, artefaktvarelser,
varelser, fortrollningar och lander kan vara i spel. Korten som du har pa handen, i ditt
bibliotek eller i din gravhog ar inte i spel.
Se dven Permanent.

Instant (snabbformel)
En sorts besvarjelse som i stort sett kan spelas ut nar som helst. Nar en snabbformel gar
igenom paverkar den spelet, varefter den hamnar i dgarens gravhog pa samma satt som
en trollformel. Men till skillnad fran en trollformel kan du spela ut snabbformler varje
gang du har fortur, dven nar det ar motstandarens tur. Du kan ocksa spela ut dem som
svar pa andra besvarjelser. Det sadtt som stacken fungerar pa gor att snabbformeln
kommer att ga igenom forst, fore den besvarjelse som spelades ut strax innan.

Se dven Priority, Stack.

Instead (istéllet)
Det hér ordet anger att besvarjelsen eller formagan skapar en ersattningseffekt.
Se dven Replacement effect.




Islandwalk (6vandring)
En varelseformaga som gor den oblockerbar sa lange den forsvarande spelaren
kontrollerar ett Island-kort.
Se dven Landwalk.

Land
En typ av permanent som representerar din varld. Landet har vanligen en férmaga som
skapar mana, den magiska energi som anvands till att spela ut besvérjelser. Det finns
fem olika typer av grundland: Plains (slatt), Island (6), Swamp (trésk), Mountain (berg)
och Forest (skog). Land som inte ingar i de grupperna ar specialland (nonbasic lands).
Du kan bara spela ut ett landkort per runda och bara under nagon av dina huvudfaser
nar stacken ar tom. Ett land ar ingen besvérjelse, sa det kan inte upphéavas.
Se dven Basic land, Mana ability, Nonbasic land.

Landwalk (landvandring)
Ett antal varelseformagor som gor varelser oblockerbara sa lange den forsvarande
spelaren kontrollerar land av ratt typ. "Landvandring” omfattar plainswalk
(slattvandring), islandwalk (6vandring), swampwalk (trdskvandring), mountainwalk
(bergsvandring) och forestwalk (skogsvandring).
Olika typer av landvandringar upphaver inte varandra. Om en av dina skogsvandrande
varelser anfaller en spelare som kontrollerar en skog, sa kan inte den spelaren
blockera din skogsvandrare, inte ens med en annan skogsvandrare.

Leaves play (Iimnar spelet)
Om det star "lamnar spelet” pa ett kort sa spelar det ingen roll var den permanent som
ska lamna spelet hamnar. Den kan aterga till spelarens hand fran att ha varit i spel,
eller forpassas fran spelet till gravhogen, eller till nagon annan zon.
Om ett kort lamnar spelet och senare atervander fungerar det som ett helt nytt kort.
Det har inget "minne” av nagot fran forra gangen det var i spel.

Legal target (giltigt mal)
Ett giltigt alternativ for en besvarjelse eller formaga. Ibland kan besvarjelser och
formagor bara riktas mot kort som uppfyller vissa speciella villkor. Pa Dark Banishing
star det t.ex. "Forinta malet varelse som ej ar svart". Malet kan alltsa bara vara varelser
som inte &r svarta.
Besvarjelser och formagor kontrollerar att deras mal ar giltiga nar de spelas ut, och de
kontrollerar det ytterligare en gang nar de gar igenom. Om ett mal &r ogiltigt vid nagot
av tillfallena kan det inte paverkas av besvarjelsen eller formagan. Och om inga av
besvarjelsens eller formagans mal ar giltiga nar den forsoker ga igenom kommer den att
upphévas.
Lat saga att du spelar ut Dark Banishing pa en gron varelse, men att varelsen blir svart
innan besvarjelsen gar igenom. Da kommer Dark Banishing att upphévas eftersom den
inte har nagot giltigt mal (den har bara ett).

Se dven Target, Counter.




Legend
En varelsetyp med sarskilda regler. Det finns inga legender i Eighth Edition, men de
finns i andra Magic-set.
Om en varelse ar av typen legend far det bara finnas en enda sadan varelse i spel at
gangen. Om en annan varelse med samma namn kommer i spel hamnar den i dgarens
gravhog (den kan inte regenereras).
Se dven Creature type.

Library (bibliotek)

Din dragningshog. | borjan av Magic-spelet blandar du din lek och placerar den med
bildsidan nedat framfor dig. Det har ar ditt bibliotek som du kommer att anvanda under
spelet.
Varje spelare har sitt eget bibliotek. Spelarna far inte dndra pa kortens ordning i
biblioteket och de far inte titta pa dem (om inte en besvarjelse eller formaga anger att
de ska gora det).

Se dven Draw.

Life, life total (liv, livspodng)
Nar spelet borjar har spelarna 20 liv vardera. Nar du tillfogas skador fran effekter eller
oblockerade varelser maste du dra av skadorna fran din livspoang. Om din livspoang
faller till O forlorar du spelet. Om nagot far bada spelarnas livspoang att falla till 0
samtidigt ar spelet oavgjort.
Se édven Losing life, Paying life, Winning the game.

LIFO (sist in, forst ut)
Det har ar en term som Magic-spelare anvander for att beskriva hur stacken fungerar.
Det star for “sist in, forst ut”, och betyder att den sista besvérjelsen som spelats ut
kommer att ga igenom forst.
Se dven Stack.

Local enchantment (lokal fortrollning)
En typ av fortrollning som knyts till en annan permanent. En lokal fortrollning kan vara
en fortrollad varelse, ett fortrollat land, osv.
Se dven Enchant , Enchant creature, Enchantment. Jamfér med Global

enchantment.

Losing life (férlora liv)
Att forlora liv skiljer sig fran att ta emot skador. Pa Soul Feast star det t.ex.
"Malspelaren forlorar 4 liv och du far 4 liv". I det har fallet utgor livsforlusten inga
skador, sa darfor kan inte effekter som forhindrar skador upphéava den.
Jamfor med Damage, Paying life.

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




Main phase (huvudfas)
Du far tva huvudfaser varje gang det ar din runda: en fore stridsfasen och en strax efter
den. Det ar bara under dina huvudfaser som du kan spela ut artefakter, varelser,
fortrollningar och trollformler. Du kan ocksa spela ut ett landkort, om du inte redan har
spelat ut ett under rundan, och du kan spela ut snabbformler och aktiverade formagor.

- Mana

Den magiska energi som anvands till att betala besvarjelser och vissa formagor. Oftast

skapar man mana genom att tappa landkort. Det finns mana med fem olika farger: #

(vit), & (bla), ® (svart), @ (rod) och & (gron). Det finns ocksa farglos (colorless) mana.
Se dven Mana ability, Mana burn, Mana cost, Mana pool, Colorless mana.

Mana ability (manaférmaga)
En féormaga som skapar mana i din manareserv. Manaférmagor kan vara antingen
aktiverade formagor eller utlosta formagor. De hamnar inte i stacken nar du betalar
dem; utan du far mana direkt.
Se dven Mana, Mana pool.

Mana burn (manabrénd)
Manan finns inte kvar i din manareserv for evigt. I slutet av varje fas forlorar du all
mana som du inte har anvant och du forlorar 1 liv fér varje mana som gar forlorad pa
det har sattet. Det har raknas inte som skador, och kan darfor inte forhindras. Det har
kallas att bli manabrand. Du bor darfor undvika att tappa landkort for att fa mana som
du inte kan anvanda!
Se dven Mana, Mana pool.

Mana cost (manakostnad)

Den mana som du maste betala for att spela ut en besvarjelse. Manakostnaden for ett
kort finns angiven i 6vre hogra hornet.
Varje symbol i manakostnaden anger vilken typ av mana som du maste betala. @
betyder t.ex. "en rod mana”, och 2 betyder "tva mana av vilken farg som helst”.
Manakostnader for besvarjelser som inte kommer fran artefakter bestar av minst en
mana med en viss farg.
Manasymbolerna i kortets manakostnad kan ocksa avgora kortets farg. Om ett kort t.ex.
har @ i manakostnaden &r Kortet rott.
Blanda inte ihop manakostnad och konverterad manakostnad. Den konverterade
manakostnaden ar den totala mangden mana i manakostnaden, oavsett farg.

Se dven Converted mana cost, Mana.

Mana pool (manareserv)
Det stélle dar din mana forvaras tills du anvander den. Nar mana laggs till i din
manareserv forblir den dar tills du anvander den eller tills fasen tar slut.
Se dven Mana, Mana burn.




Mountainwalk (bergvandring)
En formaga hos en varelse som gor varelsen oblockerbar sa lange den forsvarande
spelaren kontrollerar ett berg.
Se dven Landwalk.

Mulligan
I borjan av Magic-spelet ska du dra de dversta sju korten i ditt bibliotek. De blir de
inledande korten som du har pa handen. Om du inte ar nojd med din forsta hand (t.ex.
om du inte har nagra landkort) kan du ta en mulligan.
Det gor du genom att blanda in korten i biblioteket igen och dra en ny hand med ett
kort mindre. (Du behover inte visa din motstandare vad du har pa handen innan du goér
det.) Du kan ta en mulligan hur manga ganger du vill, men varje gang maste du dra ett
kort mindre. Nar bada spelarna ar nojda med sina kort kan spelet borja.

Multicolored card (flerfargat kort)
Ett kort som har fler &n en farg i sin manakostnad. Det finns inga flerfargade kort i
Eighth Edition men de finns i andra Magic-set. Sddana kort har en guldfargad bakgrund.

Name (namn)
Kortets benamning som visas i det 6vre hogra hornet.
Om ett kort har ett eget namn i textrutan sa avses bara det exemplaret av kortet, inga
andra med samma namn. Pa Oracle's Attendants star det t.ex. " ®: Alla skador som
skulle ha delats ut fran en valfri kalla till malvarelsen under den har rundan delas ut
till Oracle’s Attendants istallet". Nar du spelar ut den har formagan delas skadorna bara
ut till de Attendants som har den férmaga du spelat ut, inte till vilken Oracle’s
Attendants som helst som du valjer.

Non- (icke-)
Om en texten pa en besvarjelse eller formaga hanvisar till ett "nonland card” eller en
"nonblack creature” o.s.v, sa innebar det "kort som inte ar ett land”, “en varelse som
inte ar svart” 0.s.v.

Nonbasic land (specialland)
Ett land som inte &r ett grundland, d.v.s. inte Plains
(slatt), Island (6), Swamp (trask), Mountain (berg) eller
Forest (skog). Du far inte ha fler 4n fyra exemplar av ett
specialland i din lek.
Se dven Basic land, Land.

B Comunl Tower comes intn play mpped, 3
@ Add ® or & te your muna pool.




One-shot effect (engangseffekt)
En effekt som bara anvands i spelet en enda gang. Pa Concentrate star det t.ex. "Dra tre
kort". Nar den har gatt igenom har effekten utforts.
Engangseffekter skiljer sig fran kontinuerliga effekter, som varar under en viss
tidsperiod.
Jamfor med Continuous effect.

Opponent (motstandare)
Den person som du spelar mot. Om det star "en motstandare” pa kortet sa betyder det
motstandaren till den som kontrollerar kortet.

Owner (dgare)
Den person som borjar spelet med ett kort fran sin lek. Aven om din motstandare har
kontroll 6ver en av dina permanenter sa ar det du som ar dgaren. (Fast om du lanar ut
en lek till en medspelare kommer han eller hon att bli dgare till alla korten i leken
under det spelet.)
Jamfor med Controller.

Pass (passa)
Att valja att inte gora nagot nar du har fortur. Besvarjelser och formagor i stacken gar
inte igenom forran bada spelarna har passat efter varandra.
Se édven Priority, Stack.

Paying a cost (betalning av kostnad)
Nar du har betalat en manakostnad eller aktiveringskostnad finns det inget satt att fa
tillbaka vad du har betalat, aven om besvarjelsen eller formagan upphavs.
Du kan inte betala en kostnad om du inte kan betala allt pa en gang. Om kostnaden for
en aktiverad formaga ar 8 liv och du bara har 3 liv sa kan du inte ens férsoka betala
kostnaden.
Kom ihag att du inte kan betala aktiveringskostnaden for en varelse om den innehaller
© savida du inte kontrollerat varelsen sedan borjan av din runda.
Om en effekt gor nagot med en permanent som paminner om betalning av kostnaden
for dess formaga, sa raknas det anda inte som betalning av kostnad. Pa Twiddle star det
t.ex. "Tappa eller tappa upp malets artefakt, varelse eller land". Royal Assassins formaga
ar " ©: Forinta malet tappad varelse". Om du spelar ut Twiddle for att tappa Royal
Assassin sa kommer det inte att medfora att Assassin forintar nagon tappad varelse.

Se dven Activation cost, Mana cost.

Paying life (betalning av liv)
Ibland kravs det att du betalar med liv som en del av kostnaden for en besvérjelse eller
formaga. Du kan inte betala mer liv dn du har. Betalning av liv ar inga skador, och kan
darfor inte forhindras.
Se édven Life, Losing life.



Permanent
Ett kort som ar i spel. Permanenter kan vara artefakter, varelser, fortrollningar eller
land.
Nar en permanent ar i spel forblir den i spel tills den forintas, offras eller forsvinner pa
annat satt. Du kan inte avlagsna en permanent fran spel bara for att du vill det, aven
om det ar du som kontrollerar den.
Permanenter, utom landkort, ar nastan alltid besvarjelser nar de ar i spel. Om du t.ex.
spelar ut en varelsebesvarjelse sa kommer den att bli en varelse néar den gar igenom.
Besvarjelser och formagor paverkar bara permanenter, om inget annat anges. Pa
Evacuation star det t.ex. "Lamna tillbaka alla varelser till &garens hand”. Med det avses
alla varelser som &r i spel, inte varelsekort pa gravhogen eller liknande.
Kom ihag att om en permanent lamnar spelet och senare satts i spel igen sa har den
inget "minne" av nagot fran forra gangen den var i spel.

Se dven In play, Leaves play.

Permanent type (permanent typ)
Permanenta typer bestar av artefakter, varelser, fortrollningar och land.
Permanenter kan ha mer an en typ. Pa Natural Affinity star det t.ex. "Alla landkort ar
2/2-varelser som fortfarande ar landkort till slutet pa rundan". Den runda som Natural
Affinity ar i spel paverkas landkort av allt som paverkar varelser och allt som paverkar
landkort.

Phase (fas)
En del av en runda. Varje runda har féljande fem faser:
1. Inledande fas (beginning phase)
2. Huvudfas (main phase)
3. Stridsfas (combat phase)
4. Huvudfas (igen)
5. Slutfas (end phase)
Vissa faser ar indelade i steg (se Avsnitt 3: Rundans struktur for mer information). I
slutet av varje fas forsvinner manan i spelarnas manareserver (och manabranning
intraffar).
Se dven Mana burn, Stack.

Plainswalk (slattvandring)
En formaga hos en varelse som gor den oblockerbar sa lange den forsvarande spelaren
kontrollerar en slatt (Plains).
Se dven Landwalk.




Play (spela)
Att spela ut ett land innebar att placera landet i spel — en méjlighet som du har en gang
per runda. Du kan bara spela ut ett land en gang per runda under nagon av dina
huvudfaser, nar det inte finns nagot i stacken. Lander hamnar inte i stacken nar du
spelar ut dem.
Att spela ut en besvarjelse innebar att lagga besvarjelsen i stacken. Olika typer av
besvarjelser kan spelas ut vid olika tillfallen, men samma metod anvands varje gang:
meddela vad du ska gora, valj mal (targets) och betala darefter manakostnaden.
Att spela ut en aktiverad formaga innebar att lagga formagan i stacken genom att betala
aktiveringskostnaden for den. Du spelar ut en aktiverad formaga pa samma satt som en
besvarjelse: meddela vad du ska gora, vélj mal och betala darefter
aktiveringskostnaden.

Se dven Activated ability, Land, Spell. Jamfér med In play, Put into play.

Player (spelare)
Antingen du sjalv eller din motspelare. Om en besvarjelse eller formaga later dig valja
en spelare kan du valja dig sjalv (men du kan inte valja dig sjalv om det star
"motstandare”). Om spelet har fler &n tva spelare ar alla i spelet spelare, dven dina
lagkamrater.

Playing a spell or ability (spela ut en besvirjelse eller formaga)
Folj stegen nedan néar du vill spela ut en besvarjelse eller aktiverad formaga:
« Tala om for motstandaren vilken besvarjelse eller formaga du ska spela ut. Visa din
motstandare det kort du har pa hand om du valjer en besvarjelse.
+ Valj ett eller flera mal om besvarjelsen eller formagan innehaller ordet "target”. Om
texten till besvarjelsen eller formagan borjar med "Choose one —" ("Vélj en —") ska du
valja ett alternativ.
+ For besvarjelser betalar du manakostnaden. For aktiverade formagor betalar du
aktiveringskostnaden. Om besvarjelsen eller formagan har X i kostnad valjer du varde
for X, och betalar sedan manakostnaden.
Sedan hamnar besvarjelsen eller den aktiverade férmagan i stacken dar den vantar pa
att ga igenom.
Utlosta formagor spelas inte ut. Nar de utloses hamnar de automatiskt i stacken, vare
sig du vill det eller inte. Statiska formagor spelas inte heller ut, de ar aktiva sa lange
permanenten med formagan finns kvar i spel.

Se dven Triggered ability, Stack, Static ability.

Power (styrka)
Siffran till vanster om snedstrecket i det nedre hogra hornet pa 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 dven Toughness.




Prevent (forhindra)
Om du ser ordet "prevent" i texten pa en besvarjelse eller formaga sa vet du att det
handlar om en forhindrande effekt.
Se Prevention effect.

Prevention effect (forhindrande effekt)
En effekt som forhindrar att skador delas ut. En forhindrande effekt fungerar som en
skold. Nar den forhindrande besvérjelsen gar igenom finns effekten kvar. Den vantar pa
nasta skada som ska delas ut och forhindrar sedan skadorna (den forhindrande effekten
ar en typ av ersattningseffekt (replacement effect)).
Pa Holy Day star det t.ex. "Forhindrar alla stridsskador som skulle delas ut under den
har rundan”. Du kan spela ut Holy Day langt fore striden sa ligger effekten kvar under
hela rundan. Darmed forhindrar Holy Day stridsskador att delas ut fran varelserna
under hela rundan.

Se dven Replacement effect.

Priority (fortur)
Nar du har fortur kan du spela ut en besvarjelse eller formaga. I borjan av de flesta
faser och steg ar det den aktiva spelaren som har fortur. Nar du har foértur kan du spela
ut en besvarjelse eller formaga, eller passa. Om du passar far din motspelare fortur.
Efter att en besvarjelse eller formaga har gatt igenom far den aktiva spelaren fortur. Om
den spelaren valjer att passa far motstandaren fortur.
Se dven Stack, Active player.

Protection (skydd)
En formaga hos en varelse som skyddar varelser fran vissa typer av besvarjelser och
formagor. Den har formagan finns inte pa korten i Eighth Edition, men den finns pa
korten i andra Magic-set.
En varelse med skydd éar alltid forsedd med texten “protection from " (skydd
fran ). Den tomma raden byts mot det som varelsen skyddas mot. Det kan t.ex.
vara "skydd fran rod” eller "skydd fran vit".
Skyddet har flera olika fordelar for varelsen:
« Den kan inte blockeras av varelser med den farg som den skyddas fran.
+ Den kan inte bli mal for besvarjelser eller formagor med den farg som den skyddas
fran.
* Den kan inte fortrollas av fortrollningar med den farg som den skyddas fran.
 Alla skador férhindras fran kéllor med den farg som den skyddas fran.
Skyddet ar inte alltid knutet till en farg. En varelse kan t.ex. ha "skydd fran artefakter”
eller "skydd fran Goblins".

Put into play (sétta i spel)
Att fora in nagot i spelet. Nar en besvarjelse eller formaga uppmanar dig att satta nagot
i spel ar det inte samma sak som att spela ut det. Du satter det bara i spel utan att
betala kostnaden for det.
Pa Rampant Growth star det t.ex. "Sok i ditt bibliotek efter ett grundlandskort, tappa




kortet och satt 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 sa kan du satta ett
land till i spel. Det raknas inte som att "spela ut” ett land, sa du kan kringga regeln om
“en gang per runda”.

Rare (sillsynt)
Se Rarity.

Rarity (sdllsynthetsniva)
Hur sannolikt det ar att du ska fa ett visst kort. Magic-kort har tre olika nivaer av
sallsynthet: vanliga, ovanliga och sallsynta. Vanliga kort ar enklast att fa tag pa.
Sallsynta kort ar mycket svarare att hitta. Fargen pa kortets expansionssymbol anger
hur séllsynt det ar: svart for vanliga kort, silver for ovanliga och guld for sallsynta kort.

Regeneration (regenerering)
Varelseformaga som skyddar varelser fran att forintas. Regenereringseffekten fungerar
som en skold. Nar den regenererande besvarjelsen eller formagan gar igenom finns
effekten kvar och vantar pa att varelsen ska forintas. Om varelsen forintas kommer
effekten att radda varelsen (regenerering ar en ersattningseffekt).
Nar en varelse regenereras finns den kvar i spel. Det géller aven alla fortrollningar och
upphévningar som finns for den. Dessutom héander tre saker:
« Varelsen blir tappad.
* Om varelsen befinner sig i strid tas den ur striden.
« Alla skador avlagsnas fran varelsen.

Se dven Replacement effect.
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Remove from combat (ta ur strid)
Om en varelse tas ur strid kommer den inte att kunna anfalla eller blockera langre. Om
den blockerade en varelse innan den togs bort kommer den anfallande varelsen att
forbli blockerad, sa att inga skador kan komma at den forsvarande spelaren. Och om
dess stridsskador hamnade i stacken innan den togs bort kommer de skadorna
fortfarande att delas ut.



Remove from the game (ta ur spel)
Att ta bort ett kort ur spelet och lagga det at sidan under resten av spelet. Nar spelet ar
slut lagger du tillbaka kortet i din lek. Att ta bort ett kort ur spelet ar inte samma sak
som att lagga kortet i gravhogen. Det har uttrycket star inte pa korten i Eighth Edition,
men daremot pa kort fran andra set.

Replacement effect (ersittningseffekt)
En typ av effekt som vantar pa en viss handelse och sedan ersatter den med en annan
héandelse.
Pa Furnace of Rath star det t.ex. "Om en kalla skulle tillfoga en varelse eller en spelare
skada delar den ut dubbelt sa mycket skada till den varelsen eller spelaren istallet".
Effekten ersatter alltsa skadan som skulle delas ut med dubbelt sa mycket skada.
Se dven Instead, Prevention effect.

Resolve (ga igenom)
Nar du spelar ut en besvarjelse eller formaga hander det ingenting genast. Den hamnar
bara i stacken. Det ar i stacken som effekten intraffar: den gar igenom. Om en
besvirjelse eller formaga upphavs, eller om inget av dess mal ar giltiga, kommer den
inte att ga igenom alls.
Se aven Counter, Stack, Target.

Respond, in response (svara, svar)
Att spela ut en snabbformel eller aktiverad formaga direkt efter att en annan
besvarjelse eller formaga har spelats ut. Besvarjelser och formagor i stacken gar igenom
uppifran och ned. S& om du besvarar en besvarjelse eller formaga med en snabbformel
eller aktiverad formaga kommer din att ga igenom fore de som spelades ut strax fore.
Se dven Stack.

Reveal (visa)
Att visa ett kort innebar att du maste visa det for spelets samtliga deltagare.

Rulebook (regelbok)
Det som du laser just nu. Den har regelboken ar inte avsedd att lasas i ett strack, utan
ska anvandas som en referens dar du kan sla upp saker och ting.
Om du vill bli expert pa Magic-regler kan du skaffa Magic Comprehensive Rules fran
sidan om regler pa var webbplats MagicTheGathering.com. Men vi varnar dig pa
forhand. Comprehensive Rules dr mycket teknisk lasning.

Sacrifice (offra)
Att ta en av dina egna permanenter i spel och lagga den i din gravhog. Du kan bara
offra dina egna permanenter. Att offra en permanent ar inte samma sak som att forinta
den, sa det gar inte att regenerera en varelse som offrats. Du kan bara offra en
permanent om en besvarjelse eller formaga uppmanar dig att gora det.
Blanda inte ihop offer med kassering. Du kan bara kassera kort som du har pa hand.
Jamfor med Destroy, Discard.




Shuffle (blanda)
Att ordna korten slumpmassigt i din lek. I bérjan av varje Magic-spel maste du blanda
din lek. Dessutom uppmanas du att blanda biblioteket pa vissa kort, som en del av
deras effekt (vanligen darfor att kortet later dig titta i biblioteket).

Sorcery (trollformel)
En besvirjelse som gor nagot en enda gang och sedan forpassas till dgarens gravhog. Du
kan bara spela ut en trollformel under din huvudfas, nar det inte finns nagot i stacken.
Se dven Priority, Stack.

Source (kélla)
Ursprunget till stridsskador eller effekter.
For stridsskador ar kallan alltid en varelse. Om en varelse lamnar spelet efter att dess
stridsskador har hamnat i stacken kommer skadorna att delas ut i alla fall.
For effekter kan kéllan vara en snabbformel (instant), trollformel (sorcery) eller
permanent. Om kallan till en effekt forintas efter det att effekten har lagts i stacken
kommer effekten att ga igenom i alla fall. Om en effekt innebar att du ska valja en kélla
maste du valja en permanent i spel eller en besvarjelse i stacken.

Se dven Stack.

Spell (besvarjelse)
Alla typer av kort utom landkort ar besvarjelser nar du spelar ut dem. Glory Seeker ar
t.ex. ett varelsekort. Medan du spelar ut kortet ar det en varelsebesvarjelse. Nar det
sedan gar igenom forvandlas det till en varelse.
Besvarjelser i form av snabbformler och trollformler hamnar i dgarens gravhog nar de
har gatt igenom. Alla andra typer av besvarjelser forvandlas till permanenter nar de har
gatt igenom.

Se dven Stack. Jamfor med Permanent.

Stack
Nér du lar dig hur man spelar Magic for forsta gangen spelar du bara ut ett kort sa att
effekten trader i kraft. Men en del av det som gor Magic till ett bra spel ar att du kan
spela ut snabbformler och aktiverade formagor, aven nar det ar motspelarens tur. Det
ar stacken som gor det mojligt.
Du vet redan att du bara kan spela ut besvérjelser och formagor nar du har fortur. Nar
du spelar ut nagot hamnar det i stacken och vantar pa att ga igenom. Utlosta formagor
hamnar ocksa i stacken efter att de utlosts. Nar bada spelarna har spelat ut sina
besvarjelser och formagor gar det som finns i stacken igenom, uppifran och ned i
stacken. Och varje gang en besvarjelse eller formaga i stacken gar igenom far spelarna
fortur att lagga fler saker i stacken.
Har ar ett exempel. Du Kontrollerar Glory Seeker, en 2/2-varelse. Din motstandare
spelar ut Shock for att dela ut 2 skador mot den. Shock hamnar i stacken. Du svarar pa
Shock med Giant Growth, som ger Glory Seeker +3/+3 fram tills slutet pa rundan. Giant
Growth hamnar i stacken, ovanpa Shock. Det betyder att Giant Growth gar igenom forst,
vilket medfor att Glory Seeker far 5/5 fram tills slutet pa rundan. Darefter gar Shock




igenom, dock utan att kunna tillfoga den forstarkta Glory Seeker tillrackligt med skada.
Vad hdander om Giant Growth istéllet spelas ut forst? Shock hamnar da i stacken ovanpa
Giant Growth, och kommer att ga igenom forst. Den delar ut 2 skador till Glory Seeker,
tillrackligt for att forinta den! Nar Giant Growth forsoker ga igenom finns dess mal inte
langre kvar i spel, och den upphavs darfor.

Se dven Ability, Priority, Spell.

Static ability (statisk formaga)
En typ av formaga som ar "aktiv” sa lange permanenten med férmagan finns kvar i spel.
Pa Telepathy star det t.ex. "Dina motstandare spelar med 6ppen hand”.
Statiska formagor spelas inte ut och de utloses inte. De hamnar aldrig i stacken. De
borjar bara paverka spelet sa fort permantenten med formagan kommer i spel. Statiska
formagor skapar nastan alltid kontinuerliga effekter.
Se dven Continuous effect.

Step (steg)
De flesta faserna i en runda ar indelade i steg. Under en del steg hander vissa angivna
saker. Under ditt upptappningssteg tappar du t.ex. upp dina permanenter. Under ditt
dragningssteg drar du ett kort. Under de flesta steg hander det nagot, och darefter far
spelarna fortur att spela ut besvarjelser och formagor.
Du kan sla upp varje steg i den har ordlistan. Se Avsnitt 3: Rundans struktur fér mer
information om faserna och stegen som ingar i en runda.

Se dven Phase.

Subtype (undertyp)
Alla varelser, fortrollningar och land har undertyper.
Varelsers undertyper kallas for varelsetyper, t.ex. EIf och Goblin. Fortrollningars
undertyper ar de olika typer av fortrollningar som knyts till andra permanenter, t.ex.
"Enchant Creature” och "Enchant Land". Landers undertyper kallas landtyper. Det finns
fem olika typer av grundland: Plains (slatt), Island (), Swamp (trask), Mountains (berg)
och Forest (skog). Det finns nagra specialland som ocksa har undertyper.

Se édven Creature type, Type.

Swampwalk (traskvandring)
En varelseformaga som gor varelsen oblockerbar sa lange den forsvarande spelaren
kontrollerar ett trask.
Se dven Landwalk.

Tap (tappa)
Att vrida ett Kort at sidan. Nar en permanent tappas betyder det vanligen att den
anvands under rundan. Nar ett kort har tappats maste det tappas upp, d.v.s. vridas
tillbaka, innan du kan tappa det en gang till.
Varelser tappas nar de ska anfalla. Du tappar landkort for att fa mana fran dem. Manga
permanenter har aktiverade formagor med ¢ i sin kostnad (¢ betyder "tappa den har
permanenten”.)




Ibland orsakar en effekt att en permanent tappas. Nar det intraffar far du inte samma
effekt som om du tappat din permanent sjalv.
Se dven Activated ability, Paying a cost.

Target (mal)
Nar du ser ordet "target” pa en besvirjelse eller formaga maste du vélja en eller flera
saker, mal, som besvarjelsen eller formagan ska paverka. Oftast kommer du bara att
kunna valja vissa saker, t.ex. "malet rod permanent” eller "malet varelse eller spelare”.
Du véljer mal for en besvarjelse eller formaga nar du spelar ut den. Du kan inte dndra
dig efterat. Nar besvérjelsen eller formagan gar igenom kontrollerar den malen och ser
till att de fortfarande ar giltiga. Om inga av malen ar giltiga kommer besvarjelsen eller
formagan att upphavas.

Se dven Legal target, Resolve.

Text box (textruta)
Rutan pa Kortets undre halva. Textrutan innehaller formagor, stamningstext och
paminnelsetext (text som paminner dig om en regel). Kom ihag att kursiverade ord
(kursiverad text ser ut sa har) inte paverkar kortets satt att fungera.
Se dven Flavor text, Reminder text.

Theme deck (temalek)
En spelklar lek som anvander Kort fran ett visst set (eller flera set). Du kan spela med
temalekar mot varandra direkt ur forpackningen. | Eighth Edition finns fem temalekar,
en for varje farg. Till alla expansioner pa expertniva finns det ocksa temalekar. Att
modifiera temalekar &r ett bra satt att borja skapa egna lekar nar du haller pa att lara
dig spela Magic.

Token (markér)
Se Creature token.

Toughness (talighet)
Siffran till hoger om snedstrecket i det undre hogra hornet pa ett varelsekort.
Taligheten anger hur mycket skada en varelse kan utsattas for under en runda innan
den forintas. Det ar bara varelser och artefaktvarelser som har talighet.
Se dven Power.

Tournament pack (turneringsset)
Ett set med sjuttiofem Magic-kort. Ett turneringsset har trettio grundland — sex av varje
sort — och fyrtiofem slumpmassigt valda kort. Vid de flesta Sealed Deck-tavlingar far du
ett turneringsset och tva boosterset. | Eighth Edition finns det inga turneringsset, men
de finns i storre Magic-expansioner.

Trample (trampande)
En varelseférmaga som gor att varelsens extra skador gar over till den forsvarande spela-
ren nér den blockeras. Den har férmagan finns inte i Eighth Edition, men den finns i andra



Magic-set. Nar en trampande varelse blockeras maste du dela ut tillrackligt med strids-

skador fran den till de blockerande varelserna for att kunna forinta dem. Darefter kan du

lata eventuella skador som den har kvar “trampa igenom” till den forsvarande spelaren.
Se daven Combat damage.

Trigger event (utlésande hindelse)
Den forsta delen av en utlost formaga. Den utlésande handelsen meddelar néar formagan
kommer att utlésas och hamna i stacken. Pa en utlosande handelse kan det t.ex. sta
"Nér en varelse kommer i spel... " eller "I bérjan av stridsfasen... " .
Se dven Triggered ability.

Triggered ability (utlost formaga)
En typ av formaga som automatiskt hamnar i stacken nar en viss angiven sak intraffar.
En utlost formaga spelas inte ut, den hamnar bara i stacken nar dess utlosande handelse
intraffar.

Pa Venerable Monk star det t.ex. "Nar Venerable Monk Venerable Monk
kommer i spel far du 2 liv". Den utlosande handelsen
bestar av att Venerable Monk kommer i spel. Nar det
intraffar hamnar formagan for Venerable Monk i stacken.
Nar den gar igenom far du 2 liv.

Utlosta formagor innehaller alltid orden "when,”
"whenever” eller “at” (nar, narhelst eller i), som t.ex. "at
the beginning of combat” (i bérjan av striden). Du kan inte

Creature — Cleric
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Se dven Trigger event, Comes into play.
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Turn (runda)
Varje runda ar indelad i faser, och de flesta faser innehaller steg. Nedan beskrivs
samtliga faser och steg i ordningsfoljd:
1. Inledande fas (Beginning phase)
a. Upptappningssteg (Untap step)
b. Underhallssteg (Upkeep step)
c. Dragningssteg (Draw step)
2. Huvudfas (Main phase)
3. Stridsfas (Combat phase)
a. Stridsstegets borjan (Beginning of combat step)
b. Ange anfallare (Declare attackers step)
c. Ange blockerare (Declare blockers step)
d. Stridsskadesteget (Combat damage step)
e. Slut pa stridssteget (End of combat step)
4. Huvudfas (igen) (Main phase)
5. Slutfas (End phase)
a. Slut pa rundan (End of turn step)
b. Uppstadning (Cleanup step)
Du kan sla upp alla stegen i den har ordlistan.




Type (typ)
De flesta sakerna i Magic har olika typer. Det finns sex typer av kort, fyra typer av
permanenter, tre typer av formagor, fem typer av grundland och manga olika typer av
fortrollningar och varelsetyper.
Se dven Card type, Creature type, Permanent type.

Unblockable (oblockerbar)

Om en varelse ar oblockerbar kan den forsvarande spelaren inte blockera den.

Unblocked (oblockerad)
En varelse ar bara en oblockerad varelse nar den anfaller och den forsvarande spelaren
bestammer sig for att inte blockera den.

Uncommon (ovanlig)
Se Rarity.

Untap (upptappning)
Att vrida tillbaka ett tappat kort. Det forsta du kommer att gora varje runda ar att tappa
upp alla dina permanenter under upptappningssteget. Det finns ocksa vissa effekter som
kan tappa upp permanenter.
Genom att tappa upp permanenterna far du mojlighet att anvanda dem igen.
Se dven Untap step.

Untap step (upptappningssteget)
Det forsta steget i din inledande fas, nar du ateraktiverar alla dina permanenter genom
att tappa upp dem. Ingen far spela ut besvarjelser eller formagor under det har steget.
Se dven Untap.

Upkeep step (underhallssteget)
Det andra steget i den inledande fasen. Underhallssteget intraffar direkt efter
upptappningssteget. Formagor som utloses under underhallssteget hamnar i stacken, och
spelarna kan spela ut snabbformler och aktiverade formagor.
Nar bada spelarna har spelat fardigt gar du vidare till dragningssteget.

Wall (mur)
En sarskild varelsetyp som forhindrar att varelsen anfaller. Murar ar dock bra pa att
blockera.
Murar &r trots sitt namn varelser, vilket gor att besvérjelser och formagor som paverkar
varelser ocksa paverkar dem.
Se dven Creature type.

When, whenever (nér, nirhelst)
Om du ser ordet "when" eller "whenever" i en formaga sa vet du att det ar en utlost
formaga. Den utlosande handelsen ar del av meningen som borjar med "when" eller
"whenever". Det ar det som gor att formagan utloses och hamnar i stacken.



Se dven Trigger event, Triggered ability.

Winning the game (vinna spelet)
Det finns tva satt att vinna spelet i Magic.
+ Minska din motstandares livspoang till 0 (eller mindre).
+ Vanta tills din motstandare tvingas dra ett kort, men inte kan.
Du vinner ocksa om din motstandare kapitulerar. Om en effekt minskar bada spelarnas
livspoang till 0 liv samtidigt blir spelet oavgjort, ingen kommer att vinna. Samma sak
intraffar om bada spelarna maste dra ett kort och inte kan gora det.

Om du ser ett X i en manakostnad eller aktiveringskostnad far du vélja siffra sjélv.
Blaze &r t.ex. en trollformel som kostar X &@. Texten till den lyder "Blaze delar ut X
skador till malvarelsen eller spelaren”. Nar du spelar ut Blaze ska du tala om for din
motstandare vilken siffra du valt for X. Om du t.ex. véljer fyra kommer Blaze att dela ut
4 skador och kosta 4 @. Om du véljer 1 kommer Blaze att dela ut | skada och kosta
1e.

You (du)
Ordet "you" pa ett Magic-kort avser alltid den som for tillfallet kontrollerar kortet.
Se dven Control, Controller.

Zone (zon)
Varje spelomrade i ett Magic-spel kallas for en zon. Ett kort kan befinna sig i nagon av
féljande zoner: biblioteket (library), gravhégen (graveyard), pa handen, i spel (in play), i
stacken eller avlagsnat ur spel (removed from the game).
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