Pikaopas

Taman oppaan avulla voit pelata ensimmadisen Magic-pelisi.

Mita tarvitset

Tarvitset Magicin pelaamiseen korttipakan seka pelikaverin,
jolla on oma pakka. Lisdksi tarvitset kynén ja paperia, joiden
avulla voit pitaa kirjaa elaméapisteistasi.

Jos et ole aiemmin pelannut Magicia, sinulla on muutama
mainio vaihtoehto ensimmadiseksi pakaksi.

Magic: The Gathering: Worldwake korttisarjaan on saata-
villa valmiita 41 kortin aloituspakkoja (intro deck). Pakkoja
on viisi erilaista ja kukin niista sisaltdd vain yhden vérisia
kortteja. Eri varit edustavat erityyppisia loitsuja (ks. manan
viisi varid).

Muutaman pelin jélkeen voitkin alkaa pakan virittamisen.
Voit poistaa pakasta kortteja, jotka eivdt jostain syystd sinua
miellytd, ja korvata ne boostereista saaduilla uusilla korteilla,
tai vaihtamalla kortteja kavereiden kanssa.

Boostereissa on 15 satunnaista korttia.

Perusmaakortit

Maakorteista saat manaa (maagista energiaa), jota tarvitset
loitsujen (muut kortit) pelaamiseen. Pakka ilman maakortte-
ja ei ikind padse vauhtiin.

Perusmaakortteja on viitta lajia. Jokainen niist4 liittyy yhteen
viidesta varista.

Pelin alussa sinulla on kortteja kddessasi, mutta ei mitdan
pelissd. Omalla vuorollasi voit pelata yhden maakortin
kédestdsi poytdan. Aiemmilla vuoroillasi pelaamasi maat
pysyvét taistelukentélld, joten pelin edetessda maakorttiesi
maara kasvaa. Tama on hyva asia, koska mitd voimakkaam-
pi olento, sitd enemman maakortteja sinun taytyy kaantas,
kun pelaat sen. Ensimmaisilla vuoroillasi pelaat pienid olen-
toja. Myohemmilla vuoroilla padset pelaamaan isompia.



Pelin tavoite
Védhenna vastustajasi eldméapisteet kahdestakymmenesta
nollaan, niin voitat pelin.

Pelin kulku

Pelin alussa kummallakin pelaajalla on 20 elamapistetts,
seitsemdn korttia aloituskadessd, eikd yhtddn korttia pelis-
sd. Pelin edetessd pelaajat nostavat liséa kortteja, pelaavat
maakortteja, ja pelaavat olentoja kdantamalla maakortteja.
Olennot hyokkagvat vastustajan kimppuun. Jos hyokkaa-
jid ei torjuta, ne tekevat vahinkoa vastustajalle. Vahenna
vastustajasi elamépisteet kahdestakymmenesta nollaan, niin
voitat pelin!

Valmistelut

Kummallakin pelaajalla on pelin alussa 20 elamapistettd.
Elamépisteista voi pitaa kirjaa paperin ja kynén avulla.

Kumpikin pelaaja sekoittaa pakkansa. Jos et ole vield raken-
tanut pakkoja, tee se ensin.

Paata, kumpi aloittaa. Aloittava pelaaja ei nosta ensimmai-
selld vuorollaan korttia.

Kumpikin pelaaja nostaa seitseman korttia aloituskadeksi.
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Aloituskatesi
Nosta ensin seitsemdn korttia. Katso korttisi ja lajittele
ne ndin:

Laita loitsut vasemmalle ja maakortit oikealle.

Laita loitsut hintajdrjestykseen: kallein vasemmalle ja
halvin oikealle. Laske jokainen vérillinen manasymboli
ykkoseksi: 2 g -hintainen loitsu maksaa 3.

Katso kasikorttejasi ja mieti, onko se hyva kasi. Kiinnita
eniten huomiota maakortteihin, koska tarvitset oikeat
maakortit, ettd voit pelata loitsusi.

Hyva kasi: sinulla on maakortteja kummastakin varistasi.
Tama on hyva alkukasi.

Keskiverto kasi: sinulla on Mountaineja punaisia loitsu-
jasi varten, mutta ei yhtddn Plainsia valkoisille loitsuil-
le. Mountaineilla padset kuitenkin alkuun, joten talla
kédella melko varmasti pdrjaa.

Huono kasi: sinulla on vain yksi maakortti. Tasta pelistd
tulee vaikea. Sinun kannattaa luultavasti ottaa mulligan
(sekoittaa kortit pakkaan ja nostaa uusi alkukasi, mutta

nostaa talla kerralla vain kuusi korttia).

Pelaaminen

Kun alkuvalmistelut on tehty, seuraa nditd ohjeita jokaisella
vuorolla.

1. Vapauta

Jos kédansit maita, olentoja ja tai artifakteja viime vuorollasi,
vapauta ne (kddnna ne takaisin pystyasentoon). Voit nyt
kayttad niitd uudelleen.

Edelliselld vuorolla pelaamillasi olennoilla oli kutsumistauti,
mutta nyt ne toipuvat siitd. Ne voivat hyokata talla vuorolla
hyokkaysvaiheessa.

2. Nosta
Nosta yksi kortti.

3. Paavaihe

Pelaa maakortti: voit pelata maakortin (vain yhden vuoros-
sa). Mitd enemman maakortteja sinulla on taistelukentallg,
sitd isompia olentoja ja parempia loitsuja voit pelata (katso
kohta Maakortit)

Pelaa olento: Voit pelata haluamasi olentokortit kadestasi,
jos sinulla on niihin varaa. Mitd isompi olento, sitd enem-
mdn maakortteja sinun pitad kdantaa voidaksesi pelata sen.
Mitd nopeammin pelaat olentoja, sitd nopeammin ne voivat
kayda taisteluun puolestasi. Kun pelaat olennon, se kdrsii
"kutsumistaudista”. Kutsumistauti estda olentoa hyokkaa-
mastd, mutta se toipuu taudista seuraavan vuorosi alussa
(katso kohta Loitsujen pelaaminen)

Pelaa taikoja, artifakteja, pikataikoja, ja lumouksia (sorce-
ry, artifact, instant, enchantment): myds naita voit pelata, jos
sinulla on tarpeeksi maakortteja.

Valinnaisuus: maakorttien ja loitsujen pelaaminen on
vapaaehtoista.

4. Taisteluvaihe
Katso kohta Taistelu.
Hyokkadjien julistaminen
Vastustaja valitsee torjujat
Taisteluvahinko

5. Paavaihe (uudestaan)
Toinen, ensimmdisen kaltainen padvaihe. Jos pelasit jo maa-
kortin, et voi pelata toista sellaista.

6. Loppuvaihe

Olennoille vuoron aikana tehty vahinko poistetaan.

Maakortit

Voit pelata vain yhden maakortin vuorosi aikana. Pelin alus-
sa sinulla ei ole yhtddn maata, mutta niiden maard kasvaa
pelin aikana. Yhdell4 tai kahdella maalla saat ehka pelattua
jonkun pienen loitsun. Neljalla maalla saat yleensa pelattua
suurimman osan loitsuistasi, mutta jotkut loitsut maksavat
vield enemman.



Ensimmdiset vuorosi

Voit pelata vain yhden maakortin vuorosi aikana, ja et voi
pelata useimpia olentoja ennen kuin sinulla on kolme maa-
ta pelissd. Luultavasti et pelaa lainkaan olentoja ensimmais-
ten vuorojesi aikana. Olento ei voi hyokata silla vuorolla,
jonka aikana pelasit sen (silla on "kutsumistauti”). On to-
denndkoistd, ettd et hyokkaa eikd sinun kimppuusi hyokata
ensimmdisten vuorojen aikana, kun molemmat pelaajat
vasta keradvat maakortteja taistelukentélle. Jos ensimmais-
ten vuorojen aikana ei tapahdu muuta kuin maakorttien
pelaamista, se on tdysin normaalia.

Kaantaminen

Kortin kddntdminen kertoo, ettd se on kaytetty. Kdanna
kortti sivuttain. Vuorosi alussa vapautat (kddannat ne takaisin
pystyasentoon) korttisi, jolloin voit kdyttda niita uudestaan.

Kutsumistauti

Kun pelaat (eli "kutsut”) olennon, se kdrsii kutsumistaudis-
ta. Kutsumistautinen olento ei voi hyokata. Kutsumistauti
loppuu seuraavan vuorosi alussa.

Aktivoitavat kyvyt: Jotkut kyvyt, kuten Prodigal Pyroman-
cerin kyky, vaativat kortin kdantamistd aina kun kaytat
kykya. Et voi kddntaa olentoa kayttaaksesi kykyd, jos silla on
kutsumistauti.

Taistelu
Vuoron kolmas vaihe on taisteluvaihe. Jos sinulla ei ole yh-
tadn olentoa pelissa, tai kaikilla niilla on kutsumistauti, jatat
taistelun valiin.

Kun olentosi hyokkaavat, ne hyokkaavat vastustajaa kohti.
Jos mikdan ei estd niitd, ne tekevat vahinkoa vastustajalle (et
voi hyokatd vastustajan olentojen kimppuun). Vastustaja voi
kuitenkin torjua hyokkaajasi omilla vapailla olennoillaan.

Pelaamista opetellessa kannattaa hyokata niin paljon kuin
mahdollista. Kun olet oppinut, miten hyokkdaminen ja
torjuminen toimii, opit myos milld olennoilla kannattaa hyo-
katd, ja mitkd olennot kannattaa jattad torjumaan.

Julista hyokkadjat
Valitse, mitkd olennot hyokkaavat vastustajasi kimppuun.
Voit myds paattad olla hyokkaamatta.

Kun ilmoitat olennon hyokkdavén, kddnna se. Valmiiksi
kadnnetyt olennot ja kutsumistautiset olennot eivét voi
hyokata.

Sinun ei tarvitse kddntad maakortteja, kun hyokkaat olen-
noilla.

Valitse torjujat

Vastustajasi padttad, mitkd hdanen olennoistaan torjuvat
hyokkaavia olentoja. Kukin torjuva olento voi torjua vain
yhden hyokkadjan, mutta vastustajasi voi torjua saman
hyokkadjan useammalla olennolla. Kdannetyt olennot eivat
voi torjua.

Torjumisella on kaksi vaikutusta: se estaa hyokkdavaa
olentoa tekemasta vahinkoa vastustajalle, ja joskus torjuva
olento tuhoaa hyokkaajan.

Jos vastustaja torjuu hyokkadvan olennon useammalla olen-
nolla, sinun taytyy paattad missa jarjestyksessa hyokkaava
olentosi tekee niihin vahinkoa.

Sinun ei tarvitse kdantad maakortteja, kun torjut olennoilla.

Taisteluvahinko

Hyokkadjat, joita ei ole torjuttu, tekevét voimansa verran
vahinkoa vastustajalle (joka menettdd sen verran eldma-
pisteitd). Torjuttu hyokkaaja ei tee vahinkoa vastustajalle,
vaikka torjuva olento olisi pienempi.

Torjutut hyokkadjat ja torjuvat olennot tekevét vahinkoa
toisilleen.

Olento, joka ottaa vahinkoa kestdvyytensd verran tai enem-
mdn, tuhoutuu ja laitetaan hautausmaalle.

Jos vastustaja torjuu hyokkadvan olennon useammalla olen-
nolla, hyokkaavan olennon tekema vahinko jaetaan torju-
viin olentoihin hyokkadjan ilmoittamassa jarjestyksessa.

Loitsujen pelaaminen

Kun pelaat loitsun, sinun taytyy maksaa sen hinta kaanta-
malld maakortteja. Mitd voimallisempi loitsu, sitd enemman
maakortteja joudut kadntamaan.

Katso kortin oikeassa yldkulmassa olevaa hintaa. Siihen voi
kuulua numeroita seka yksi tai useampia manasymboleita.
Numero kertoo, kuinka monta maata (mitd tahansa lajia) si-
nun tdytyy kddntad. Manasymboli taas kertoo, kuinka monta
tietyntyyppistd maata sinun taytyy lisaksi kdantaa.

Esimerkkeja loitsujen hinnoista:
#  kdanna yksi Plains
2 kadnna kaksi maata (mitd tahansa lajia)

2@ kdannd kolme maata — kaksi mitd tahansa lajia,
sekd yksi Mountain.

Kun pelaat manauksen tai pikaloitsun, se tekee mita kortti
sanoo sen tekevén, ja menee sen jalkeen hautausmaalle.
Kun pelaat pysyvan loitsun (esimerkiksi olennon), se pysyy
taistelukentdlld kunnes jokin tuhoaa sen. (Kddnnat maa-
kortteja pelatessasi olennon, mutta sinun ei tarvitse kddntda
maakortteja kun hyokkaat olennolla).



Strategiavinkki: Pikaloitsut ja aktivoitavat kyvyt

Pikaloitsut ovat erikoisia, koska voit pelata niitd kesken
taistelun, vastustajan vuorolla, ja ihan viime tingassa.
Esimerkiksi jos vastustajasi yrittad tuhota olentosi loitsul-
la, voit kdyttdd Boomerangia tai jotain muuta pikaloitsua
pelastaaksesi sen. Pikaloitsu vaikuttaa ennen loitsua,
johon vastasit silla!

Saastd pikaloitsusi viimeiseen hetkeen asti, jotta vastus-
tajasi ei saa tietdd, mitd on tapahtumassa. Esimerkiksi
jos haluat pelata Giant Growthin johonkin hyokkaavista
olennoista ja ndin tehda siitd isomman, odota kunnes
vastustaja on padttanyt, milla olennoilla han torjuu.
Kun tieddt, miké puolustaja torjuu minkékin hyokkaa-
jan, osaat valita parhaan mahdollisen kohteen Giant
Growthille.

Aktivoitavat kyvyt, kuten olennon Firebreathing-lumo-
uksesta saama voimabonus, toimivat samalla tavalla
kuin pikaloitsut. Firebreathingin teksti: ” g#: Enchanted
creature gets +1/+0 until end of turn”. Olennon voima
kasvaa yhdelld jokaista kdyttamaasi g# manaa kohti.
Maksat annetun hinnan, niin saat kyvyn vaikutuksen.
Voit aktivoida kyvyn monta kertaa perdkkain, jos maksat
hinnan monta kertaa.

Jos aktivointihintaan kuuluu =, sinun taytyy kaan-
taa kortti saadaksesi vaikutuksen. Koska jo kddnnettya
olentoa ei voi kdantaa, et voi aktivoida kaantokykyja
useammin kuin kerran vuorossa.

Hyokkaaminen ja torjuminen

Hyokkdaminen ja torjuminen ovat monella tapaa samanlaisia, mutta niissa on myods monia eroavaisuuksia.

Hyokkaaminen

Olennot hyokkadvat vastustajan kimppuun, eivat vastustajan
olentojen kimppuun.

Kaannd olento, niin se hyokkaa.

Kutsumistautinen olento ei voi hyokata

Hyokkdavét olennot eivat voi valita, taistelevatko ne jonkun
tietyn olennon kanssa.

Torjuminen
Kadnnetty olento ei voi torjua, mutta torjuva olento pysyy
vapaana.

Kutsumistautinen olento voi torjua.

Puolustavan pelaajan olennot voivat valita, minkd hyokkaa-
jan kanssa ne taistelevat.

Torjuvat olennot seka niiden torjumat hyokkaajat tekevat vahinkoa toisilleen. Jos olento ottaa vahinkoa véhintdéan kestavyyten-

sd verran, se tuhoutuu.

Olennon manahintaa ei makseta, kun se hyokkaa tai torjuu. Se maksetaan, kun olento pelataan kddesta poytaan.

Taisteluesimerkki

1. Julista hyokkaajat

Hyokkaava pelaaja hyokkaa kolmella isoimmalla olennol-
laan, ja kddntaa ne. Han ei hyokkaa pienimmalld olen-
nolla, koska se tuhoutuisi liian helposti, ja sitd voi kayttaa
torjumiseen vastustajan vuorolla.

2. Valitse torjujat

Puolustava pelaaja valitsee torjujat kahdelle hyokkadjalle,
ja paastaa viimeisen hyokkadjan lapi. Torjumisesta paatta-
minen kuuluu puolustavalle pelaajalle.
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3. Taisteluvahinko

Torjumaton hyokkaaja tekee 3 vahinkoa puolustavaan
pelaajaan. Torjutut hyokkaajat ja torjujat tekevat vahinkoa
toisilleen. Pienemmat olennot kuolevat ja isommat jadvat
henkiin.
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Strategiavinkki: torjuminen

Torjuva olento asettuu hyokkaavéan olennon tielle, ja
pieninkin torjuja voi pysayttdd suurimman hyokkadjan.
Hyokkdaja ja torjuja yrittavét tuhota toisensa. Al ajatte-
le torjumista vain tapana puolustaa itsedsi. Ajattele sitd

ensisijaisesti tapana tuhota hyokkaavia olentoja.

Puolustava pelaaja paattda, miten han torjuu. On ole-

massa viisi perustapaa vastata hyokkaykseen:

Sy0: paras vaihtoehto on syddd hyokkadja. Torju se

olennolla, jonka voima on tarpeeksi suuri tuhoamaan
hyokkaajan, ja jonka kestavyys on niin suuri ettei se itse

tuhoudu.

Palauta: Jos et voi “syoda” hyokkadjd, voit ehka “pa-
lauttaa” sen. Torju se olennolla, jonka kestavyys riittda

jattdmaan sen itsensa henkiin, mutta jonka voima ei

riitd hyokkadjan tuhoamiseen. Esimerkiksi jos 2/2-kokoi-
nen olento hyokkaa, voit “palauttaa” sen 1/3-olennolla.
Olennot tekevit vahinkoa toisilleen, mutta kumpikaan

ei kuole.

Vaihto: Joskus voit tehdd “"vaihdon”. Torju hyokkaaja
olennolla joka voi tuhota sen, vaikka torjuva olentokin
tuhoutuisi. Esimerkiksi jos 2/2 olento hyokkaa, voit teh-

dd "vaihdon” torjumalla sen 2/1 tai 2/2-olennolla.

Ota vastaan: Jos et voi syoda tai palauttaa hyokkaajaa,
etkd halua tehda vaihtoa, voit jattad hyokkadjan torju-
matta ja ottaa vahingon vastaan. Yleensa on parempi
ottaa vdhan vahinkoa kuin antaa olentojesi tuhoutua.

Heittaytyminen: Joskus on pakko tehdd epdedullinen

torjunta. Laita pienin, vahiten arvokas olentosi heit-

tdytymddn ison hyokkadjan tielle. Menetdt heittayty-
jan, mutta et joudu ottamaan vahinkoa. Yleensa ndita
torjuntoja kannattaa tehda vain silloin, kun eldmépisteet

ovat vihissa.

Magic-kortin osat

Tyyppi. Tama kertoo, onko kyseessa
maakortti, olento, pikaloitsu, manaus,
artifakti vai lumous. Jos se on olento, sen
olentotyyppi (kuten Goblin Rogue tai Beast)
mainitaan myos tdssd. Jos se on lumous,
joka liitetddn toiseen korttiin, tdssa lukee
"Enchantment — Aura”.

Kyvyt. Nama ovat kortin erikoisominaisuu-
det. Joidenkin kykyjen kayttdminen maksaa
manaa, aivan kuten loitsun pelaaminenkin.
Maksat hinnan ja aktivoit kyvyn. Jos kyky

on maksamalla aktivoitava, voit kdyttda sita
melkein milloin tahansa, kuten pikaloitsuja.
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Korttityypit

Magic-kortteja on kuutta eri tyyppid.

Maa (Land)

Pysyva

Pelaa vain yksi maa vuorossa. Ei hintaa. Kidnna maita pela-
taksesi olentoja ja muita loitsuja.

Olento (Creature)

Pysyva

Voi hyokata vastustajan kimppuun vuorollasi. Voi torjua
hyokkéavia olentoja (taistella niiden kanssa) vastustajan vuo-
rolla. Olennoilla on voima ja kestavyys. Karsii kutsumistau-
dista pelattaessa ja voi hyokata vasta seuraavalla vuorolla.

Manaus (Sorcery)
Menee hautausmaalle
Tee, mitd kortin kyky sanoo.

Pikaloitsu (Instant)

Menee hautausmaalle

Voidaan pelata melkein koska tahansa, jopa vastustajan
vuorolla, kesken taistelun, tai viimeisella mahdollisella
hetkella.

Lumous (Enchantment)

Pysyva

Jotkut ndista ovat Auroja, jotka liitetddn olentoihin tai mui-
hin pysyviin kortteihin.

Artifakti (Artifact)
Pysyva
Vériton. Jotkut artifaktit ovat myos olentoja.

Manabhinta. Jokainen symboli kortin
oikeassa yldkulmassa on osa kyseisen
loitsun hintaa. Jos manahinta on 2 g,
maksat kaksi mitd tahansa manaa, seka
yhden punaisen manan (Mountain-
maakortista) pelataksesi sen.

T Harvinaisuus. Sarjasymbolin véri ker-
B~ too kortin harvinaisuusasteen. Kultainen
symboli tarkoittaa harvinaista korttia,

lista. "X”-symboli kertoo, ettad kortti on
perdisin 10th Edition-perussarjasta.

Voima ja kestavyys. Kun olento hyokkaa vastustajan kimppuun
tai tulee torjutuksi, se tekee vahinkoa voimansa (ensimmaisen
luvun) verran. Toinen luku, kestavyys, kuinka paljon vahinkoa

tarvitaan tuhoamaan tdma olento, jos se ottaa kyseisen madran
vahinkoa yhden vuoron aikana. Vain olennoilla on voima ja kes-



Pelialueet
Kortit voivat olla neljalla eri alu-
eella.

Kirjasto. Tama on pakka, jolla
pelaat pelig, eli pino josta nostat
kortteja.

Kasi. Kun nostat kortteja, ne me-
nevat kateesi, kuten useimmissa
muissakin korttipeleissa.

Pelissa. Tama on edessdsi oleva
alue, johon laitat maakorttisi,
olentosi ja muut pysyvét korttisi.
Laita maakortit lahimmadksi itsedsi,
ja olennot sekd muut pysyvat
kortit maakorttien yldpuolelle.

plstettad

Hautausmaa. Tadma on poistopi-
nosi. Hautausmaalla olevat kortit ovat aina kuvapuoli yl6s-
pdin, ja kaikki pelaavat voivat katsoa niitd koska tahansa.

Harvinaiset kortit

Kortin “sarjasymboli” kertoo, kuinka harvinainen kortti on
kyseessa. ks. Magic-kortin osat.

Foilikortit

Jos sinulla on tuuria, 16ydat lisékorttipussista kiiltavépintai-
sen foilikortin. Sarjan jokaisesta kortista on olemassa sekd
tavallinen, etta foiliversio.

Turnauspakan rakentaminen
Turnauspakkaa varten tarvitset vahintdan 60 korttia. Voit
kayttad vain nelja kappaletta samaa korttia, lukuunottamatta
perusmaakortteja. Yleensd 60 kortin pakassa kannattaa olla
noin 24 maakorttia. Voit kayttad niin monta varid kuin ha-
luat: yhden, kaksi, kolme tai jopa neljd tai viisi vérid. Muista
kuitenkin, ettd mitd enemman vdrejd, sitd vaikeampi pakkaa
on pelata.

Turnauspakallasi voi olla myds 15 kortin sivupakka. Ne
ovat ylimdaraisia kortteja, jotka tuot mukanasi turnaukseen.
Ottelun ensimmdisen pelin jalkeen voit vaihtaa pakkaasi
sivupakastasi kortteja, jotka auttavat voittamaan vastustajasi
pakan.
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Manan viisi varia
Valkoinen: Tasangot ovat valkoisen magian ldhde. Valkoi-
nen on valon, suojelemisen, ja ennen kaikkea jarjestyk-
sen vdri. Valkoinen magia laatii sadnnét ja valvoo niiden
noudattamista. Valkoiset maagit uskovat, ettd ilman lakeja ja
voimaa niiden yllapitamiseen, anarkia saa vallan. Ne, jotka
noudattavat sdantojd, saavat kunniaa ja menestyvét, kun
taas ne jotka hylkdavat saannot saavat kérsia.

"Valkoinen on suosikkivarini, koska se hallitsee taistelukent-
taa”

Hautaus-
maa maa

taistelukentta

wiaso [ Vastustaja

10 eldmdpistetta
Hautaus-

Sininen: Sininen magia virtaa saarista. Se keskittyy mani-
pulointiin ja dlyyn. Sininen sotkee asioiden luonnollisen
jarjestyksen ja hallitsee ympadristoddn, venyttden sadntoja
omiin tarpeisiinsa. Sininen uskoo, ettd tieto ainoa todella
arvokas kauppatavara.

”Sininen on suosikkivarini, koska se on kaikista ovelin”

Vihrea: Metsissd ovat vihredn magian juuret. Vihred magia
antaa luonnosta kasvuvoimaa ja eldmaa sita kayttaville maa-
geille. Vihred elda ja kuolee viidakon lakien mukaan: vain
vahvat selviytyvdt, ja jokainen eldva olento on joko saalistaja
tai saalis. Vihred uskoo, ettd kasvussa on kaiken perusta.
Eldma voittaa aina lopulta.

"Vihred on suosikkivadrini koska sen olennot ovat jattimaisia”

Musta: Suot ovat mustan magian — kuoleman, rappion ja
vallan taikuuden — ldhde. Musta on niitd varten, jotka ovat
kunnianhimoisia, suosivat yotd, ja ovat valmiita maksamaan
suuruuden hinnan. Musta uskoo, etti eliman tarkoitus on
vallan hankkiminen hinnalla milld hyvansa. Mika tahansa ja
kuka tahansa on kaytettavissa oleva resurssi.

"Musta on suosikkivarini koska se taivuttaa vihollisensa
tahtoonsa”

Punainen: Punainen magia tulee vuorilta. Punaiset maagit
voivat murskata maan jalkojensa alla tai kutsua raivoisan
tulivuoren voiman tuhoamaan vihollisensa. Punainen on
niille, jotka haluavat tuloksia ja toimintaa harkinnan ja vait-
telyiden sijasta. Kaaos, tuho ja sota ovat punaisen magian
aseita.

"Punainen on suosikkivarini koska se on tulinen ja perdan-
antamaton”.



Sanasto

= - =-symboli tarkoittaa "kddnna tama kortti”. Se esiin-
tyy kykyjen yhteydessd, ja sinun pitaa kaantad kortti kayt-
tadksesi kykya.

+1/+1 - Kyseinen olento saa +1 bonuksen voimaansa ja
+1 bonuksen kestdvyyteensa.

+A/+B — kaksi lukua, esimerkiksi +0/+2 tai +3/+3. Lisda
ensimmdinen luku olennon voimaan ja lisaa toinen numero
olennon kestavyyteen. Jos luku on negatiivinen, se vahentda
olennon voimaa tai kestavyyttd. Olento, jonka kestavyys las-
kee nollaan tai sen alle, tuhoutuu eika sitd voi regeneroida.

Control (kontrolli) — sind kontrolloit olentoja ja muita pysy-
vid kortteja, jotka sinulla on taistelukentalld, ellei vastustaja
kayta jotain kykyd, jolla han saa haltuunsa yhden sinun
pysyvista korteistasi. Jos vastustaja saa kontrolliinsa jonkun
pysyvista korteistasi, hdn saa kayttaa sitd ja sind et.

Counter (kumoaminen) — jos kortti kumoaa loitsun, sita
kaytetadn vastustajan pelaaman loitsun peruuttamiseen.
Kun vastustajasi pelaa loitsun, sinulla on mahdollisuus vasta-
ta sithen "viime hetkelld”. Jos vastaat loitsulla, joka kumoaa
vastustajan loitsun, kyseinen loitsu menee hautausmaalle
eikd silld ole mitdan vaikutusta. Maat, jotka vastustaja kdansi
loitsua varten, pysyvat kadnnettyina.

Joskus olennot saavat +1/+1 “countereita” eli
pelimerkkeja. Kayta kolikkoja tai muita esineita pelimerk-
keind. Jokainen +1/+1 pelimerkki lisdd olennon voimaa
ja kestavyyttd yhdelld. Nama pelimerkit ldhtevat pois, jos
olento tuhoutuu tai palautuu kéteesi.

Damage (vahinko) — Olennot tekevdt vahinkoa vastustajaan
(kun ne hyokkaavat eivatka tule torjutuiksi) tai toisiin olen-
toihin (kun ne torjuvat tai tulevat torjutuiksi). Olento tekee
vahinkoa voimansa verran. Jos vahinkoa on olennon kesta-
vyyden verran tai enemman, se tuhoutuu. Yleensd olento
ottaa vahinkoa vain kerran vuoron aikana, taisteluvaihees-
sa kun se hyokkaa tai torjuu. Jotkut kortit mahdollistavat
vahingon tekemisen myos taistelun ulkopuolella. Jos olento
ottaa vahinkoa useamman kerran, vahinko lasketaan yhteen
vuoron loppuun asti. Olentojen ottama vahinko parantuu
vuoron lopussa.

Deck (pakka) — Kortit, jotka pelaaja tuo peliin. Tdmén
oppaan alussa kerrotaan, miten voit rakentaa ensimmadisen
pakkasi.

Discard (pois heittaminen) — Joskus kortin kyky pakottaa
sinut heittdmaan kortin pois kadestasi ja laittamaan sen
hautausmaalle.

Mana — Maakorteista saatava energia, joista saat voimaa
loitsuihisi. Mana voi olla # valkoista, # sinistd, @ mustaa,
& punaista, #¥ vihredtd, tai joskus jopa varitontd. Jokainen
manasymboli loitsun hinnassa tarkoittaa, ettd sinun taytyy
maksaa yksi kyseisen vdrin mana pelatessasi loitsun. Useim-
mat loitsut vaativat vield lisaksi tietyn mdaran minkd tahansa
vdristd manaa.

Mana pool (mana-allas) — Jotkut kyvyt késkevat lisadmaédn
manaa "mana pooliin” eli mana-altaaseen. Mana-allas

on kuvitteellinen paikka, johon mana kertyy kun kaannét
maakortteja, ennen kuin kaytat sen loitsuihin. Nama kyvyt
antavat sinulle manaa samalla tavalla kuin maakorttien
kadntdminen.

Mulligan — Jos alkukétesi on todella huono, voit halutessasi
ottaa "mulliganin”. Sekoita katesi takaisin pakkaan ja nosta
uusi aloituskasi. Nosta yksi kortti vdhemman kuin nor-
maalisti. Jos toinen alkukdtesi ei miellytd, voit ottaa uuden
mulliganin, mutta saat télla kertaa vain viisi korttia, jne. Ota
mulligan vain jos alkukatesi on todella huono.

Next (seuraava) — Joskus korttien kyvyt viittaavaat seuraa-
vaan (next) kertaan, kun jokin asia tapahtuu, tai seuraavaan
vahinkoon (next damage), jonka olento tai pelaaja olisi
ottamassa. Muista, ettd pikaloitsut ja aktivoitavat kyvyt
tapahtuvat ennen tapahtumaa, johon niilld vastataan. Jos
vastustajasi pelaa Shockin tuhotakseen olentosi, voit pelas-
taa olennon pelaamalla Bandagen, joka estdd seuraavan 1
vahinkopisteen, joka tehtdisiin kyseiselle olennolle.

Permanent (pysyvd) — Maita, olentoja, artefakteja ja
lumouksia sanotaan pysyviksi, koska ne pysyvit taistelu-
kentalld sen jalkeen kun olet pelannut ne. Pikaloitsut ja
manaukset eivdt ole pysyvid. Ne menevit kayton jalkeen
hautausmaalle.

Regenerate (regenerointi) — Olennon regeneroiminen estaa
sen tuhoutumisen. Sen sijaan, ettd olento tuhoutuisi, se
kadnnetadn, poistetaan taistelusta (jos se oli taistelussa), ja
kaikki siina oleva vahinko poistetaan.

Sacrifice (uhraus) — Joskus kortti kdskee sinua uhraamaan
(sacrifice) olennon tai muun pysyvan kortin. Laita kyseinen
pysyva kortti hautausmaallesi. Voit uhrata vain omia kortte-
jasi. Joillakin olennoilla on kyky, joka aktivoidaan uhraamal-
la kyseinen olento. Uhraaminen ei ole sama asia kuin pois
heittdminen (discard). Voit heittdd pois vain kadessasi olevia
kortteja.

Tap (kdantad) — Kun kaannét olennon tai maakortin, naytét
ettd olet kayttanyt sitd. Jos kadnnat maakortin maksua var-
ten, et voi kdyttaa sitd uudestaan, ennen kuin vapautat sen
seuraavan vuorosi alussa. Jos hyokkaat olennolla ja kddannat
sen, se ei pysty torjumaan vastustajan vuorolla, koska se on
kadnnetty. Joskus myos artefakteja kadnnetaan.

Target (kohde) — Target tarkoittaa loitsulle valitsemaasi
kohdetta. Esimerkiksi “deal 2 damage to target creature or
player” tarkoittaa “tee 2 vahinkoa valitsemallesi olennolle
tai pelaajalle”.

Untap (vapauta) — Kun vapautat (kdannat takaisin pys-
tyasentoon) korttisi vuoron alussa, se tarkoittaa, ettd voit
kayttaa (ja kaantaa) niitad uudelleen. Joskus myos loitsut ja
kyvyt vapauttavat olentoja ja muita pysyvid kortteja. Jos
jonkun kortin vaikutus olennon kortin jota ei ole kddnnetty,
jata olento pystyasentoon.

Upkeep (yllapito) — vapautus-osion ja nosto-osion vélissa
on upkeep, ylldpito-osio. Yleensd sen aikana ei tapahdu mi-
tddn, mutta se on mainittu tdssi kaiken varalta. Esimerkiksi,
jokin kortti voi sanoa At the beginning of your upkeep, you
gain life” (Ylldpito osion alussa saat yhden elamépisteen).
Tamd asia tapahtuu vapauttamisen jalkeen, mutta ennen
kuin nostat korttisi.

X — Joidenkin korttien vaikutus vaihtelee. ”X” tarkoittaa
jotain madrittelematontd lukua. Esimerkiksi, manauskortti
Blaze tekee X vahinkoa ja sen hinta on X ig. Jos pdatat,
ettd X on 5, sinun taytyy kdantaa yksi Mountain ja viisi muu-
ta maata, ja se tekee 5 vahinkoa. Kun pelaat Blazen seuraa-
van kerran, voit valita X:n arvoksi 2 ja maksaa 2 g, jolloin
Blaze tekee 2 vahinkoa.
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