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L'espansione _Vespro_ diventa legale per il gioco Constructed sanzionato nella sua data di uscita ufficiale.

Da quel momento nel formato Standard saranno permesse le seguenti espansioni: _Ondata Glaciale_, _Spirale Temporale_, _Caos Dimensionale_, _Visione Futura_, _Decima Edizione_, _Lorwyn_, _Aurora_, _Landa Tenebrosa_ e _Vespro_.

Da quel momento nel formato Blocco _Lorwyn-Landa Tenebrosa_ Constructed saranno permesse le seguenti espansioni: _Lorwyn_, _Aurora_, _Landa Tenebrosa_ e _Vespro_.

L'espansione _Vespro_ contiene 180 carte (60 comuni, 60 non comuni, 60 rare).

Queste FAQ hanno due sezioni, ognuna con uno scopo differente.

La prima sezione ("Note Generali") fornisce spiegazioni sulle nuove meccaniche e sui nuovi concetti dell'espansione. La seconda sezione ("Note Specifiche sulle Carte") contiene le risposte alle domande più importanti che i giocatori potrebbero chiedere su una delle carte principali dell'espansione.

Le voci nella sezione "Note Specifiche sulle Carte" comprendono i testi completi delle regole a cui fare riferimento. Non sono elencate tutte le carte dell'espansione.

-----

NOTE GENERALI

***Riproposizione di Meccanica: Simboli di Mana Ibrido***

I simboli di mana ibrido indicano un costo che può essere pagato con uno qualsiasi dei due colori. Per esempio, {W/B} può essere pagato sia con {W} che con {B}. È contemporaneamente un simbolo di mana bianco e uno di mana nero. Una carta con il costo di mana {W/B} è sia bianca che nera e il suo costo di mana convertito è pari a 1. Graficamente, il simbolo {W/B} è un cerchio diviso a metà: la parte in alto a sinistra ricorda un simbolo di mana bianco (un sole su sfondo bianco) mentre quella in basso a destra un simbolo di mana nero (un teschio su sfondo grigio scuro).

Apparizione Inquieta

{W/B}{W/B}{W/B}

Creatura -- Spirito

2/2

{W/B}{W/B}{W/B}: L'Apparizione Inquieta prende +3/+3 fino alla fine del turno.

Persistere (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* I simboli di mana ibrido apparsi nell'espansione _Landa Tenebrosa_ erano composti esclusivamente da coppie di colori alleati: {W/U}, {U/B}, {B/R}, {R/G} e {G/W}. Al contrario, quelli che si trovano nell'espansione _Vespro_ sono composti esclusivamente da coppie di colori avversari: {W/B}, {U/R}, {B/G}, {R/W} e {G/U}.

* I simboli di mana ibrido compaiono solo nei costi, come il costo di mana nell'angolo in alto a destra di una carta o il costo per giocare un'abilità attivata.

* Una carta con un simbolo di mana ibrido nel suo costo di mana è una carta ibrida. Una carta ibrida è di ciascun colore presente nel suo costo di mana, indipendentemente da quale mana è stato speso per giocarla. Per esempio, l'Apparizione Inquieta è sia blu che nera.

* Mentre giochi una magia ibrida o un'abilità attivata con un costo ibrido, scegli quale colore di mana spendere per ogni simbolo di mana ibrido nello stesso istante in cui sceglieresti un modo o un valore di X. Se successivamente un effetto riduce il costo per giocare quella magia di uno o più mana colorati, si applica a quella magia solo se hai scelto per essa un metodo di pagamento che include quei colori.

* Se un costo include più di un simbolo di mana ibrido, puoi scegliere un colore diverso da pagare per ogni simbolo. Per esempio, se una magia costa {W/B}{W/B}, puoi spendere {W}{W}, {W}{B} o {B}{B} per pagarla.

* Contrariamente alle altre carte multicolori, che presentano un bordo dorato, quelle ibride hanno un bordo di due colori; la metà sinistra del bordo della carta è di uno dei suoi colori, mentre la metà destra è dell'altro.

* I simboli di mana ibrido non sono nuovi colori. * Non puoi aggiungere mana ibrido alla tua riserva di mana.

-----

***Nuova Abilità definita da Parola Chiave: Rievocare***

Rievocare è un'abilità che ti permette di giocare alcune carte istantaneo o stregoneria dal tuo cimitero.

Crimine del Corvo

{B}

Stregoneria

Un giocatore bersaglio scarta una carta.

Rievocare (Puoi giocare questa carta dal tuo cimitero scartando una carta terra oltre a pagare gli altri suoi costi.)

Le regole ufficiali per l'abilità rievocare sono le seguenti:

502.81. Rievocare

502.81a Rievocare compare su alcuni istantanei e stregonerie. Si tratta di un'abilità statica che funziona mentre la carta è nel cimitero di un giocatore. "Rievocare" significa "Puoi giocare questa carta dal tuo cimitero scartando una carta terra come costo addizionale per giocarla." Giocare una magia usando la sua abilità rievocare segue le regole per pagare costi addizionali nelle regole 409.1b e 409.1f-h.

* Giocare una carta utilizzando la sua abilità rievocare funziona come giocare qualsiasi altra carta, con due eccezioni: stai giocando la carta dal tuo cimitero piuttosto che dalla tua mano e devi scartare una carta terra oltre agli altri suoi costi.

* Una carta con rievocare giocata dal tuo cimitero segue le normali regole della tempistica del suo tipo di carta.

* Per giocare una carta con rievocare dal tuo cimitero, devi pagare il suo costo di mana oltre a scartare una carta terra.

* Quando una carta con rievocare che giochi dal tuo cimitero si risolve o viene neutralizzata, viene rimessa nel tuo cimitero. Puoi utilizzare l'abilità rievocare per giocarla di nuovo.

* Se il giocatore attivo gioca una magia che ha rievocare, quel giocatore può giocare nuovamente quella carta dopo che si è risolta, prima che un altro giocatore possa rimuovere la carta dal cimitero. Il giocatore attivo ha la priorità non appena la magia si risolve, quindi può giocare immediatamente una nuova magia. Poiché giocare una carta con rievocare dal cimitero mette quella carta in pila, nessun altro avrà la possibilità di influenzarla mentre si trova ancora nel cimitero.

-----

***Nuova Parola Per Definire Un'Abilità: Cromia***

Cromia è una parola per definire un'abilità. Si trova scritta in corsivo all'inizio di un'abilità che conta quanti simboli di mana di un certo colore sono presenti nei costi di mana di un gruppo specifico di carte o permanenti. (Una parola per definire un'abilità non influisce sulle regole.)

Cinereo Sferza del Cuore

{1}{R}

Creatura -- Guerriero Elementale

1/1

Rapidità

Cromia -- Quando il Cinereo Sferza del Cuore entra in gioco, prende +X/+0 fino alla fine del turno, dove X è il numero di simboli di mana rosso nei costi di mana dei permanenti che controlli.

* L'abilità cromia varia da carta a carta, ha effetti differenti e verifica diversi gruppi di carte o permanenti. Leggi con attenzione ciascuna carta.

* L'abilità cromia verifica solo i costi di mana, che si trovano nell'angolo in alto a destra di ogni carta. Non considera i simboli di mana che compaiono nel riquadro di testo di una carta.

* L'abilità cromia conta i simboli di mana ibrido del colore appropriato. Per esempio, una carta con costo di mana {3}{U/R}{U/R} ha due simboli di mana rosso nel suo costo di mana.

* Spesso l'abilità cromia verifica un gruppo di permanenti che include quello con l'abilità cromia. Per esempio, l'abilità cromia del Cinereo Sferza del Cuore considera anche lui stesso, quindi prenderà almeno +1/+0. Allo stesso modo, il Nodo Primario (una creatura con costo di mana {G}{G}{G}{G}{G}{G} e forza e costituzione pari al numero di simboli di mana verde nei costi di mana dei permanenti che controlli) sarà almeno 6/6 mentre è in gioco.

* Gli effetti di copia, come quelli di Immagine Sputata e Clone, copiano il costo di mana di un permanente (compresi tutti i simboli di mana al suo interno). Una pedina che è la copia di un permanente copierà il costo di mana di quel permanente, sempre se ne ha uno, e sarà considerata per l'abilità cromia.

-----

***Ciclo: Mimic***

L'espansione _Vespro_ presenta un ciclo di creature ibride Polimorfo 2/1. Ciascuna di esse guadagna un'abilità e diventa più grande quando giochi una magia di due colori specifici.

Mimic Costiero

{1}{G/U}

Creatura -- Polimorfo

2/1

Ogniqualvolta giochi una magia verde e blu, il Mimic Costiero diventa 5/3 e ha travolgere fino alla fine del turno.

* L'abilità di un Mimic si innesca ogniqualvolta giochi una magia di entrambi i colori specificati.  Non ha importanza se quella magia è anche di altri colori oltre a quelli specificati. Per esempio, l'abilità del Mimic Costiero si innescherà se giochi Vorosh, il Cacciatore (che è una magia verde, blu e nera).

* L'abilità di un Mimic sostituisce la maggior parte degli effetti che cambiano o impostano la sua forza e la sua costituzione.  Ma alcuni effetti continueranno comunque a essere applicati. In particolare:

-- Effetti che avvengono dopo che si risolve l'abilità del Mimic che cambiano la forza o la costituzione (come Crescita Gigante) o impostano il valore della forza e della costituzione (come Lignificare).

-- Segnalini che cambiano la forza e la costituzione del Mimic, come i segnalini +1/+1 o -1/-1, indipendentemente da quando sono stati messi sulla creatura.

-- Abilità statiche che cambiano la forza e la costituzione del Mimic (come quella dell'Inno Glorioso), indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-- Effetti che scambiano la forza e la costituzione del Mimic, indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

* Qualunque altra abilità guadagnata dal Mimic non viene influenzata.

* Se giochi una magia dei colori appropriati per la seconda volta nello stesso turno, l'abilità del Mimic si innesca nuovamente. Il Mimic acquisterà nuovamente la forza e la costituzione stabilite dalla sua abilità; ciò potrebbe sostituire alcuni effetti che cambiano la forza e la costituzione del Mimic applicati ad esso nel frattempo.

* Questi Polimorfi non hanno l'abilità cangiante, quindi non hanno tutti i tipi di creatura. Solo i Polimorfi delle espansioni di _Lorwyn_ e _Landa Tenebrosa_ hanno l'abilità cangiante.

-----

***Ciclo: Cuccioli***

L'espansione _Vespro_ presenta un ciclo di creature ibride 6/6, ciascuna delle quali entra in gioco con quattro segnalini -1/-1 e li perde quando giochi magie di alcuni colori specifici.

Cucciolo Belligerante

{3}{R/W}

Creatura -- Elementale

6/6

Attacco improvviso

Il Cucciolo Belligerante entra in gioco con quattro segnalini -1/-1.

Ogniqualvolta giochi una magia rossa, rimuovi un segnalino -1/-1 dal Cucciolo Belligerante.

Ogniqualvolta giochi una magia rossa, rimuovi un segnalino -1/-1 dal Cucciolo Belligerante.

* Giocare una magia di entrambi i colori elencati farà innescare entrambe le abilità. Rimuoverai due segnalini -1/-1 dal Cucciolo.

* Se un Cucciolo non ha segnalini -1/-1 quando l'abilità innescata si risolve, l'abilità non avrà alcun effetto. Non esiste alcuna penalità per non aver potuto rimuovere un segnalino.

-----

***Ciclo: Maghi Ambulanti***

L'espansione _Vespro_ presenta un ciclo di creature ibride 2/2, ciascuna delle quali ha una coppia di abilità entra-in-gioco che verifica se controlli due o più terre di uno specifico tipo di terra base.

Duergar Mago Ambulante

{2}{R/W}

Creatura -- Sciamano Nano

2/2

Quando il Duergar Mago Ambulante entra in gioco, se controlli due o più Montagne, puoi distruggere un artefatto bersaglio.

Quando il Duergar Mago Ambulante entra in gioco, se controlli due o più Montagne, puoi distruggere un artefatto bersaglio.

* Ciascuna delle abilità innescate del Mago Ambulante ha una clausola del "se" interposto. Ciò significa che (1) l'abilità non si innescherà se non controlli due o più terre del tipo di terra appropriato quando il Mago Ambulante entra in gioco, e che (2) l'abilità non avrà alcun effetto se non controlli due o più terre del tipo di terra appropriato quando si risolve.

* Ciascuna delle abilità innescate del Mago Ambulante controlla le tue terre individualmente. Questo significa che se controlli due Altopiani, entrambe le abilità del Duergar Mago Ambulante si innescheranno.

* Entrambe le abilità si innescano contemporaneamente. Potrai metterle in pila nell'ordine che preferisci.

* Tutte le abilità del Mago Ambulante sono opzionali. Puoi scegliere se utilizzarle o meno quando si risolvono. Se un'abilità ha un bersaglio, devi scegliere un bersaglio anche se non pensi di utilizzare quell'abilità.

-----

***Riproposizione di Meccaniche***

Molte abilità e meccaniche introdotte nell'espansione _Land Tenebrosa_ compaiono anche nell'espansione _Vespro_. Per ulteriori informazioni su persistere, avvizzire, le magie "ibride potenziate", i segnalini -1/-1 , il simbolo di STAP e le abilità basate sulla tematica "il colore conta", dai un'occhiata alle FAQ di _Landa Tenebrosa_ su <http://www.wizards.com/default.asp?x=magic/rules/faqs>.

-----

NOTE SPECIFICHE SULLE CARTE
Abolitore dalla Pinna Tagliente

{2}{U}

Creatura -- Mago Tritone

2/2

{1U}, {T}: Fai tornare una creatura bersaglio con un segnalino in mano al suo proprietario.

* L'abilità dell'Abolitore dalla Pinna Tagliente può bersagliare una creatura con un qualsiasi tipo di segnalino, non solo un segnalino -1/-1.

* Se la creatura bersaglio non ha più alcun segnalino quando l'abilità si risolve, l'abilità verrà neutralizzata poiché il suo unico bersaglio è illegale. La creatura rimarrà in gioco.

-----

Alone Crepitante

{1}{U/R}{U/R}

Creatura -- Elementale

2/2

{U/R}{U/R}, {T}, TAPpa due creature rosse STAPpate che controlli: L'Alone Crepitante infligge 3 danni a una creatura o a un giocatore bersaglio.

{U/R}{U/R}, {Q}, STAPpa due creature blu TAPpate che controlli: Fai tornare una creatura bersaglio in mano al suo proprietario. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* Per giocare queste abilità avrai bisogno dell'Alone Crepitante e di altre due creature. L'Alone Crepitante dovrà essere stato sotto il tuo controllo dall'inizio del tuo ultimo turno (o avere rapidità), ma ciò non è necessario per le altre due creature.

-----

Assalitore di Terricoli

{1}{G/U}

Creatura -- Spiritello

2/1

{G/U}: L'Assalitore di Terricoli prende +1/+3 e ha volare fino alla fine del turno. Gioca questa abilità solo una volta per turno e solo se un avversario controlla una creatura con volare.

* Che l'avversario controlli una creatura con volare ha importanza solo mentre giochi questa abilità. Una volta giocata, l'Assalitore di Terricoli prenderà +1/+3 e volare anche se tutte le creature con volare dei tuoi avversari lasciano il gioco in risposta all'abilità o dopo che l'abilità si è risolta. 

-----

Assalto Impressionante

{2}{U/R}

Istantaneo

Le creature controllate dai tuoi avversari prendono -1/-0 fino alla fine del turno se è stato speso {U} per giocare l'Assalto Impressionante e le creature che controlli prendono +1/+0 fino alla fine del turno se è stato speso {R} per giocarlo. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {U}{R}.)

* L'Assalto Impressionante influenza solo le creature che sono già in gioco quando si risolve. Se una creatura entra in gioco successivamente in quel turno, non sarà influenzata.

* Anche se una creatura cambia i suoi controllori più avanti in quel turno, non cambierà il modo in cui è influenzata dall'Assalto Impressionante.

-----

Beatitudine Distesa

{2}{W}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

La creatura incantata non può attaccare o bloccare.

All'inizio del tuo mantenimento, puoi guadagnare 1 punto vita.

* L'abilità innescata è sull'Aura, non sulla creatura. Si innesca all'inizio del mantenimento del controllore della Beatitudine Distesa, non di quello del controllore della creatura incantata, e sarà il controllore della Beatitudine Distesa a guadagnare punti vita.

-----

Capovolgere il Cielo

{3}{G/U}

Istantaneo

Le creature controllate dai tuoi avversari perdono volare fino alla fine del turno se è stato speso {G} per giocare Capovolgere il Cielo e le creature che controlli hanno volare fino alla fine del turno se è stato speso {U} per giocarlo. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {G}{U}.)

* Capovolgere il Cielo influenza solo le creature che sono già in gioco quando si risolve. Se una creatura entra in gioco successivamente in quel turno, non sarà influenzata.

* Anche se una creatura cambia i suoi controllori più avanti in quel turno, non cambierà il modo in cui è influenzata da Capovolgere il Cielo.

-----

Ceneri Sgretolanti

{1}{B}

Incantesimo

All’inizio del tuo mantenimento, distruggi una creatura bersaglio con un segnalino -1/-1.

* Questa abilità è obbligatoria. Se sei l'unico giocatore che controlla una creatura con un segnalino -1/-1, devi bersagliare una delle tue creature.

* Non puoi bersagliare una creatura a meno che non abbia un segnalino -1/-1 all'inizio del tuo mantenimento. Mettere un segnalino-1/-1 su una creatura durante il tuo mantenimento non permetterà alle Ceneri Sgretolanti di distruggerla in quel turno.

* Se la creatura bersaglio perde tutti i segnalini -1/-1 quando l'abilità si risolve, l'abilità verrà neutralizzata poiché il suo unico bersaglio è illegale. La creatura non sarà distrutta.

-----

Cenerina, l'Estintrice

{2}{B}{B}

Creatura Leggendaria -- Sciamano Elementale

4/4

Ogniqualvolta Cenerina, l'Estintrice infligge danno da combattimento a un giocatore, scegli una creatura bersaglio controllata da quel giocatore. Quel giocatore sacrifica quella creatura.

* Il bersaglio dell'abilità deve essere scelto quando si innesca l'abilità di Cenerina, l'Estintrice. Quando l'abilità si risolve, il giocatore al quale è stato inflitto danno da combattimento da Cenerina, l'Estintrice sacrifica quella creatura se è ancora sotto il suo controllo. Né rigenerazione né indistruttibilità possono impedire a una creatura di essere sacrificata.

-----

Controllo Lunare

{2}{R/W}

Istantaneo

Un giocatore bersaglio non può giocare carte terra in questo turno se è stato speso {R} per giocare il Controllo Lunare e non può giocare carte creatura in questo turno se è stato speso {W} per giocarlo. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {R}{W}.)

* Il Controllo Lunare non è una contromagia. Non avrà alcun effetto sulle magie creatura che il giocatore bersaglio ha giocato prima che il Controllo Lunare si sia risolto.

* Il Controllo Lunare non impedisce il verificarsi degli effetti "metti una carta in gioco."

-----

Custode dei Fiori

{1}{G}

Creatura -- Druido Elfo 

1/1

{T}: Per ogni colore tra i permanenti che controlli, aggiungi un mana di quel colore alla tua riserva di mana.

* Per ogni colore (bianco, blu, nero, rosso e verde) verifica se controlli un permanente di quel colore. Lo stesso permanente può essere contato per più di un colore. Per esempio, se controlli un incantesimo verde e una creatura bianca e nera, l'abilità del Custode dei Fiori produrrà {W}{B}{G}.

* Il Custode dei Fiori non può aggiungere più di un mana per ogni colore alla tua riserva di mana. Potrà produrre al massimo {W}{U}{B}{R}{G}.

* Il Custode dei Fiori non può aggiungere mana incolore alla tua riserva di mana, nemmeno se controlli un permanente incolore.

-----

Divinità delle Cicatrici

{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}

Creatura -- Spirito Avatar

7/7

Travolgere

La Divinità delle Cicatrici entra in gioco con due segnalini -1/-1.

{B/G}, Rimuovi un segnalino -1/-1 dalla Divinità delle Cicatrici: Rigenera la Divinità delle Cicatrici.

* Puoi pagare {B/G} e rimuovere un segnalino -1/-1 per giocare l'abilità in qualsiasi momento desideri. Non c'è bisogno che la Divinità delle Cicatrici stia per essere distrutta.

* Rimuovere un segnalino -1/-1 dalla Divinità delle Cicatrici è un costo per giocare la sua abilità attivata. Non puoi giocare l'abilità se non ci sono segnalini -1/-1 sulla Divinità delle Cicatrici.

* L'abilità della Divinità delle Cicatrici le permette di avere maggior costituzione quando giochi l'abilità (poiché perde un segnalino -1/-1) e di ottenere uno scudo di rigenerazione quando l'abilità si risolve. Se attivi l'abilità prima che alla Divinità delle Cicatrici siano inflitti 5 danni, per esempio, la Divinità delle Cicatrici diventerà un 6/6 prima che ad essa sia inflitto danno. Non consumerà lo scudo di rigenerazione a meno che ad essa non sia inflitto ulteriore danno in quel turno.

-----

Dominus della Fedeltà

{U/R}{U/R}{U/R}{U/R}{U/R}

Creatura -- Spirito Avatar

4/4

Volare

All'inizio del tuo mantenimento, puoi prendere il controllo di un permanente bersaglio fino alla fine del turno. Se lo fai, STAPpalo e ha rapidità fino alla fine del turno.

* Se controlli già il permanente bersaglio quando l'abilità si risolve, devi comunque scegliere se applicare o meno l'effetto. Se scegli di applicarlo, il permanente viene STAPpato e ha rapidità. Se scegli di non applicarlo, non accade niente.

-----

Duergar Capitano di Miniera

{2}{R/W}

Creatura -- Soldato Nano

2/1

{1}{R/W}, {Q} Le creature attaccanti prendono +1/+0 fino alla fine del turno. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* Questa abilità influenza solo le creature che stanno attaccando quando si risolve. Non influenzerà le creature che attaccano più avanti nel turno.

-----

Fauce Distruttiva

{4}{B/G}{B/G}{B/G}

Creatura -- Elementale

10/10

Travolgere

All'inizio del tuo mantenimento, sacrifica una creatura. Guadagni un ammontare di punti vita pari alla costituzione di quella creatura.

* Se non hai altre creature da sacrificare, dovrai sacrificare la Fauce Distruttiva stessa. Guadagnerai un ammontare di punti vita pari alla sua costituzione.

-----

Figura del Destino

{R/W}

Creatura -- Kithkin

1/1

{R/W}: La Figura del Destino diventa uno Spirito Kithkin 2/2.

{R/W}{R/W}{R/W}: Se la Figura del Destino è uno Spirito, diventa un Guerriero Spirito Kithkin 4/4.

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}: Se la Figura del Destino è un Guerriero, diventa un Avatar Guerriero Spirito Kithkin 8/8 con volare e attacco improvviso.

* Nessuna di queste abilità ha una durata. Se una di esse si risolve, il suo effetto durerà finché la partita non termina, la Figura del Destino non lascia il gioco o altri effetti applicati successivamente non cambiano le sue caratteristiche.

* Le abilità della Figura del Destino sostituiscono la sua forza, la sua costituzione e i suoi tipi di creatura. Generalmente, queste abilità vengono giocate nell'ordine con cui compaiono sulla carta. In ogni caso, se la Figura del Destino è un Avatar Guerriero Spirito Kithkin 8/8 con volare e attacco improvviso e giochi la sua prima abilità, diventerà uno Spirito Kithkin 2/2 ma avrà sempre volare e attacco improvviso.

* Puoi giocare la seconda e la terza abilità della Figura del Destino indipendentemente dal suo tipo di creatura. Entrambe le abilità verificano i tipi di creatura della Figura del Destino quando si risolvono. Se la Figura del Destino non è del tipo di creatura appropriato in quel momento, le abilità non avranno alcun effetto.

* La seconda abilità della Figura del Destino verifica se è uno Spirito, e la sua terza abilità verifica se è un Guerriero. Non ha importanza come è diventata del tipo di creatura appropriato.

* Ciascuna abilità della Figura del Destino sostituisce la maggior parte degli effetti che cambiano o impostano la sua forza e la sua costituzione. Ma alcuni effetti continueranno comunque a essere applicati. Si tratta di:

-- Effetti che avvengono dopo che si risolve l'abilità della Figura del Destino che cambiano la sua forza o la sua costituzione (come Crescita Gigante) o impostano il valore della sua forza e della sua costituzione (come Lignificare).

-- Segnalini che cambiano la forza e la costituzione della Figura del Destino, come i segnalini +1/+1 o -1/-1, indipendentemente da quando sono stati messi sulla creatura.

-- Abilità statiche che cambiano la forza e la costituzione della Figura del Destino (come quella dell'Inno Glorioso), indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-- Effetti che scambiano la forza e la costituzione della Figura del Destino, indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-----

Flagello di Talara

{1}{B}

Stregoneria

Un avversario bersaglio rivela la sua mano. Scegli una carta creatura verde o bianca da quella mano. Guadagni punti vita pari alla costituzione di quella carta creatura, poi quel giocatore scarta quella carta.

* Se la carta creatura ha "*" nella sua forza o costituzione, l'abilità che definisce il valore di "*" funziona in qualsiasi zona. Nota che la carta si trova nella mano del tuo avversario quando il Flagello di Talara verifica la sua costituzione.

-----

Forma Serpentina

{2}{G/U}

Istantaneo

Una creatura bersaglio perde tutte le abilità e diventa un Serpente 1/1 verde fino alla fine del turno.

Pesca una carta.

* L'abilità della Forma Serpentina sostituisce la maggior parte degli effetti che cambiano o impostano la forza e la costituzione della creatura bersaglio. Ma alcuni effetti continueranno comunque a essere applicati. Si tratta di:

-- Effetti che accadono dopo che si risolve la Forma Serpentina che cambiano la forza o la costituzione della creatura (come Crescita Gigante) o impostano il valore della forza e della costituzione della creatura (come Lignificare).

-- Segnalini che cambiano la forza e la costituzione della creatura, come i segnalini +1/+1 o -1/-1, indipendentemente da quando sono stati messi sulla creatura.

-- Abilità statiche che cambiano la forza e la costituzione della creatura (come quella dell'Inno Glorioso), indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-- Effetti che scambiano la forza e la costituzione della creatura, indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

* La Forma Serpentina non neutralizza abilità che si sono già innescate o che sono già state giocate. In particolare, non puoi giocare questa carta abbastanza rapidamente da impedire che si inneschino le abilità "All'inizio del tuo mantenimento" o "Quando questa creatura entra in gioco" di una creatura.

* Se la creatura influenzata guadagna un'abilità dopo che si risolve la Forma Serpentina, manterrà quella abilità.

* Se la Forma Serpentina influenza una creatura con cangiante, la creatura perderà la sua abilità cangiante ma avrà sempre tutti i tipi di creatura. Per come funzionano gli effetti continui, l'abilità che modifica il tipo della creatura viene applicata prima che l'abilità della Forma Serpentina la rimuova.

-----

Foschia del Calderone

{1}{W/B}

Istantaneo

Scegli un qualsiasi numero di creature bersaglio. Ognuna di quelle creature ha persistere fino alla fine del turno. (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* Se una creatura non pedina che guadagna persistere in questo modo viene messa in un cimitero, quella carta verrà rimessa in gioco con un segnalino -1/-1. Comunque, poiché è un nuovo oggetto senza alcuna relazione con la sua precedente esistenza, la creatura rimessa in gioco non avrà persistere.

* Se una creatura ha molteplici istanze di persistere, il risultato è sostanzialmente identico all'avere una sola istanza di persistere. Quando la creatura viene messa in un cimitero, ciascuna abilità persistere si innescherà. Solo la prima abilità che si risolve rimetterà in gioco la creatura con un segnalino -1/-1. Le altre non avranno alcun effetto.

-----

Fulminafuria

{2}{R}{R}{R}

Creatura -- Elementale

7/2

Rapidità

Il Fulminafuria ha travolgere fintanto che ha un segnalino -1/-1.

Persistere (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* Che una creatura attaccante abbia travolgere o meno ha importanza solo mentre assegni danno da combattimento. Se il Fulminafuria perde i suoi segnalini -1/-1 prima che il danno da combattimento si risolva non avrà più travolgere, ma il danno da combattimento sarà comunque inflitto come è stato assegnato.

-----

Fuoco a Volontà

{R/W}{R/W}{R/W}

Istantaneo

Fuoco a Volontà infligge 3 danni suddivisi a tua scelta tra un qualsiasi numero di creature attaccanti o bloccanti bersaglio.

* Il numero di bersagli deve essere almeno 1 e al massimo 3. Suddividi il danno mentre giochi il Fuoco a volontà, non mentre si risolve. A ogni bersaglio deve essere assegnato almeno 1 danno.

* Puoi bersagliare sia le creature attaccanti che quelle bloccanti mentre giochi il Fuoco a Volontà..

-----

Fustigatore con Stigma

{R}{R}

Creatura -- Sciamano Elementale

2/2

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Ogniqualvolta il Fustigatore con Stigma infligge danno a un giocatore, quel giocatore non può guadagnare punti vita per il resto della partita.

* Dopo che si è risolta l'ultima abilità, il suo effetto durerà per tutta la partita. Non conta se il Fustigatore con Stigma rimane in gioco o meno.

* Ecco cosa succede se il Fustigatore con Stigma infligge danno a un giocatore:

-- Magie o abilità che di norma farebbero guadagnare punti vita a quel giocatore si risolveranno comunque, ma la parte di guadagno di punti vita non avrà alcun effetto.

-- Se un costo include il guadagno di punti vita per quel giocatore (come il costo alternativo di Corroborare), non potrà essere pagato.

-- Gli effetti che sostituiscono il guadagno di punti vita per quel giocatore con un altro effetto non funzioneranno, poiché per quel giocatore è impossibile guadagnare punti vita.

-- Gli effetti che sostituiscono a un evento il guadagno di punti vita per quel giocatore (come l'effetto delle Parole di Adorazione) sostituiranno l'evento con niente.

-- Se un effetto dice di impostare i punti vita di quel giocatore a un certo numero e quel numero è maggiore dei suoi punti vita attuali, quella parte dell'effetto non farà niente. (Se il numero è minore dei punti vita totali di quel giocatore, l'effetto funzionerà come di consueto.)

-----

Getto Perforante

{2}{R}

Istantaneo

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Il Getto Perforante infligge 3 danni a una creatura o a un giocatore bersaglio.

* Il Getto Perforante è l'unica magia istantaneo o stregoneria con avvizzire. Funziona come qualsiasi altra cosa con avvizzire: se infligge danno a una creatura, lo farà sotto forma di segnalini -1/-1; se infligge danno a un giocatore o a un viandante, il danno si comporta normalmente.

-----

Ghoul di Bosco Scricchiolante

{4}{B}

Creatura -- Zombie Pianta

3/3

{B/G}{B/G}: Rimuovi dal gioco una carta bersaglio da un cimitero. Guadagni 1 punto vita.

* Se la carta bersagliata viene rimossa dal cimitero prima che l'abilità si risolva, l'intera abilità verrà neutralizzata. Non guadagnerai 1 punto vita.

-----

Gigante Costretto

{4}{R}{R}

Creatura -- Guerriero Gigante

3/3

Travolgere

TAPpa una creatura rossa STAPpata che controlli diversa dal Gigante Costretto: Il Gigante Costretto prende +X/+0 fino alla fine del turno, dove X è la forza della creatura TAPpata in questo modo.

* Poiché l'abilità attivata non ha il simbolo di TAP nel suo costo, puoi TAPpare anche le creature che non sono state sotto il tuo controllo dall'inizio del tuo turno più recente per pagarne il costo.

* La forza della creatura che TAPpi è verificata mentre l'abilità si risolve, non mentre la creatura viene TAPpata né dopo che l'abilità si è risolta qualora la forza della creatura dovesse cambiare. Se quella creatura non è più in gioco mentre l'abilità si risolve, considera la forza che aveva prima di lasciare il gioco.

-----

Gigante Irruento

{3}{R}

Creatura -- Guerriero Gigante

4/4

Rapidità

Il Gigante Irruento entra in gioco con due segnalini -1/-1 a meno che tu non abbia giocato un'altra magia rossa in questo turno.

* Il Gigante Irruento non verifica se hai giocato o meno un'altra magia rossa fino a che non entra in gioco.

* Nonostante il Gigante Irruento dica che cerca "un'altra magia rossa," non è necessario che il Gigante Irruento sia effettivamente giocato come magia (o sia rosso) per far funzionare questa parte dell'abilità. Per esempio, se una magia come Zombificare mette direttamente in gioco il Gigante Irruento, la sua abilità verificherà comunque se hai giocato una magia rossa in questo turno, anche se non hai giocato lo stesso Gigante Irruento come magia.

-----

Giumenta Maligna

{2}{R/W}{R/W}

Creatura -- Elementale

3/3

Ogniqualvolta viene inflitto danno alla Giumenta Maligna, essa infligge altrettanti danni a una creatura o a un giocatore bersaglio.

* Anche se il danno inflitto alla Giumenta Maligna è sufficiente a distruggerla, l'abilità della Giumenta Maligna si innescherà e infliggerà l'ammontare totale dei danni al bersaglio.

-----

Guizzo Incorporeo

{1}{W}{W}

Creatura -- Elementale

3/1

Volare

Quando il Guizzo Incorporeo entra in gioco, rimuovi dal gioco un altro permanente bersaglio. Rimetti in gioco quella carta sotto il controllo del suo proprietario alla fine del turno.

* La carta rimossa sarà rimessa in gioco alla fine del turno anche se il Guizzo Incorporeo non è più in gioco in quel momento.

* Se un Guizzo Incorporeo che giochi rimuove dal gioco un altro Guizzo Incorporeo, il secondo Guizzo Incorporeo sarà rimesso in gioco alla fine del turno. La sua abilità si innescherà e rimuoverà dal gioco un altro permanente bersaglio. Quel permanente non sarà rimesso in gioco fino alla sottofase di fine turno.

-----

Immagine Sputata

{4}{G/U}{G/U}

Stregoneria

Metti in gioco una pedina che è una copia di una creatura bersaglio.

Rievocare (Puoi giocare questa carta dal tuo cimitero scartando una carta terra oltre a pagare gli altri suoi costi.)

* Quando viene creata la pedina, verifica i valori stampati della creatura che sta copiando -- oppure, se quella creatura era una pedina, le caratteristiche originali di quella pedina come descritte dall'effetto che l'ha messa in gioco -- così come ogni effetto di copia che è stato applicato ad esso. Non copierà i segnalini sulla creatura, né gli effetti che hanno cambiato la forza della creatura, la sua costituzione, il suo tipo, il suo colore ecc.

-----

Imp della Fuliggine

{1}{B}{B}

Creatura -- Imp

1/2

Volare

Ogniqualvolta un giocatore gioca una magia non nera, perde 1 punto vita.

* Questa abilità influenza tutti i giocatori, compreso te.

*Una magia ibrida che è nera e di un altro colore *non* è una magia non nera. Se è nera, non può essere anche non nera!

-----

Incursione da Incubo

{5}{B}

Stregoneria

Passa in rassegna il grimorio di un giocatore bersaglio per trovare fino a X carte, dove X è il numero di Paludi che controlli, e rimuovile dal gioco. Poi quel giocatore rimescola il proprio grimorio.

* Le carte vengono rimosse a faccia un su, quindi tutti posso vederle. (Ciò vale per qualsiasi effetto che rimuove dal gioco delle carte, a meno che l'effetto non specifichi che rimuove quelle carte a faccia in giù.)

-----

Inondare

{3}{U}{U}{U}

Stregoneria

Fai tornare tutte le creature non blu in mano ai loro proprietari.

*Una creatura ibrida che è blu e di un altro colore *non* è una creatura non blu. Se è blu, non può essere anche non blu!

-----

Invitare Apparizione

{W/B}

Istantaneo

Rimuovi dal gioco una carta bersaglio da un cimitero. Metti in gioco una pedina creatura Spirito 1/1 bianca e nera con volare.

* È il controllore di Invitare Apparizione ad ottenere la pedina.

* Se la carta bersagliata viene rimossa dal cimitero prima che Invitare Apparizione si risolva, la magia verrà neutralizzata. Non otterrai una pedina Spirito.

-----

Ladra di Sogni

{2}{U}

Creatura -- Farabutto Spiritello

2/1

Volare

Quando la Ladra di Sogni entra in gioco, pesca una carta se hai giocato un'altra magia blu in questo turno.

* La Ladra di Sogni non verifica se hai giocato o meno un'altra magia blu fintanto che la sua abilità entra-in-gioco non si risolve. Se l'abilità entra-in-gioco della Ladra di Sogni si innesca e poi giochi in risposta una magia istantaneo blu, pescherai una carta.

* Nonostante la Ladra di Sogni dica che cerca "un'altra magia blu," non è necessario che la Ladra di Sogni sia effettivamente giocata come magia (o sia blu) per far funzionare questa parte dell'abilità. Per esempio, se una magia come Zombificare mette direttamente in gioco la Ladra di Sogni, la sua abilità verificherà comunque se hai giocato una magia blu in questo turno, anche se non hai giocato la stessa Ladra di Sogni come magia.

-----

Luce Interiore

{2}{W}{W}

Incantesimo

Cromia -- Ogni creatura che controlli prende +1/+1 per ogni simbolo di mana bianco nel suo costo di mana.

* La Luce Interiore influenza ciascuna creatura singolarmente. Per esempio, se controlli una creatura con costo di mana {1}{W}{W} e una creatura con costo di mana {W/B}{W/B}{W/B}{W/B}{W/B}, la prima creatura prenderà +2/+2 e la seconda creatura +5/+5.

-----

Lucidare a Specchio

{1}{U/R}{U/R}

Incantesimo

{1}{U/R}{U/R}: Copia una magia istantaneo o stregoneria bersaglio che ti bersaglia. Puoi scegliere nuovi bersagli per la copia.

* La magia bersaglio può avere un qualsiasi numero di bersagli, fintanto che sei uno di questi.

* Non ha importanza chi controlla la magia.

* La copia avrà gli stessi bersagli della magia che sta copiando, a meno che tu non ne scelga altri. Puoi cambiare un qualsiasi numero di bersagli, anche tutti o nessuno di essi.

-----

Macinapsiche

{U}{U}{U}

Stregoneria

Cromia -- Rivela le prime dieci carte del tuo grimorio. Per ogni simbolo di mana blu nei costi di mana delle carte rivelate, un avversario bersaglio mette la prima carta del suo grimorio nel suo cimitero. Poi metti le carte rivelate in questo modo in fondo al tuo grimorio in qualsiasi ordine.

* Se ci sono meno di dieci carte nel tuo grimorio, rivelale tutte. Per ogni simbolo di mana blu nei costi di mana delle carte rivelate, un avversario bersaglio mette la prima carta del suo grimorio nel suo cimitero. Poi riordini il tuo grimorio come preferisci.

-----

Merrow Masticaossa

{B}

Creatura -- Farabutto Tritone

1/1

{T}: Un giocatore bersaglio rimuove dal gioco una carta dal suo cimitero.

Ogniqualvolta giochi una magia nera, puoi STAPpare il Merrow Masticaossa.

* Il giocatore bersagliato sceglie quale carta rimuovere.

-----

Mietere Anime

{1}{B}

Stregoneria

Distruggi una creatura non verde bersaglio. Il suo controllore perde 3 punti vita se hai giocato un'altra magia nera in questo turno.

*Una magia ibrida che è verde e di un altro colore *non* è una magia non verde. Se è verde, non può essere anche non verde!

* Mietere Anime non verifica se hai giocato o meno un'altra magia nera finché non si risolve. * Se giochi Mietere Anime e poi giochi in risposta una magia istantaneo nera, il controllore della creatura perderà i punti vita quando Mietere Anime si risolve.

* Nonostante Mietere Anime dica che cerca "un'altra magia nera," non è necessario che Mietere Anime sia effettivamente giocata come magia (o sia nera) per far funzionare questa parte dell'abilità. Per esempio, se una magia come Requisire ti permette di prendere il controllo di Mietere Anime, verificherà comunque se hai giocato una magia nera in questo turno, anche se non sei stato tu a giocare Mietere Anime.

-----

Necroide

{1}{B}{B}

Creatura -- Elementale

1/4

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Ogniqualvolta una creatura con un segnalino -1/-1 controllata da un avversario viene messa in un cimitero, puoi rimettere in gioco quella carta sotto il tuo controllo.

* Non importa in quale cimitero viene messa la creatura. Conta solo il fatto che un avversario la controllava quando ha lasciato il gioco.

* Non importa quanti segnalini -1/-1 fossero sulla creatura quando è stata messa in un cimitero dal gioco, a patto che ne avesse almeno uno.

* La carta viene rimessa in gioco senza segnalini -1/-1 (a meno che altri effetti non la rimettano in gioco con dei segnalini).

-----

Nobile di Guerra

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}

Creatura -- Spirito Avatar

3/4

Volare

Le creature attaccanti che controlli prendono +2/+0.

* Questa è un'abilità statica. Le tue creature prenderanno +2/+0 da quando vengono dichiarate come attaccanti fino a quando non termina la fase di combattimento, non vengono rimosse dal combattimento o il Nobile di Guerra non lascia il gioco, qualsiasi si verifichi prima.

-----

Noggle Saccheggiatore 

{2}{U/R}

Creatura -- Farabutto Noggle

2/1

Quando il Noggle Saccheggiatore entra in gioco, ogni giocatore pesca due carte, poi scarta una carta a caso.

* Prima il giocatore di cui è il turno pesca due carte, e così farà ogni altro giocatore secondo l'ordine del turno. Poi il giocatore di cui è il turno sceglie una carta a caso dalla sua mano, e così farà ogni altro giocatore secondo l'ordine del turno. Poi tutte le carte selezionate in questo modo vengono scartate contemporaneamente.

-----

Ondate di Aggressione

{3}{R/W}{R/W}

Stregoneria

STAPpa tutte le creature che hanno attaccato in questo turno. Dopo questa fase principale, c'è una fase di combattimento addizionale seguita da una fase principale addizionale.

Rievocare (Puoi giocare questa carta dal tuo cimitero scartando una carta terra oltre a pagare gli altri suoi costi.)

* Le Ondate di Aggressione STAPpano tutte le creature che hanno attaccato in questo turno, non soltanto quelle che hanno attaccato durante la fase di combattimento più recente.

* Se il qualche modo le Ondate di Aggressione non si risolvono in una fase principale, si limitano a STAPpare tutte le creature che hanno attaccato in quel turno. Non viene creata nessuna nuova fase.

-----

Orizzonti Infiniti

{3}{W}

Incantesimo

Quando gli Orizzonti Infiniti entrano in gioco, passa in rassegna il tuo grimorio per un qualsiasi numero di carte Pianura e rimuovile dal gioco. Poi rimescola il tuo grimorio.

All'inizio del tuo mantenimento, puoi aggiungere alla tua mano una carta che possiedi rimossa dal gioco con gli Orizzonti Infiniti.

* Se gli Orizzonti Infiniti lasciano il gioco, le restanti carte Pianura rimangono rimosse dal gioco. Se gli Orizzonti Infiniti ritornano in gioco, saranno un nuovo oggetto senza alcuna relazione con la sua precedente esistenza. Le carte Pianura rimosse precedentemente rimarranno comunque rimosse dal gioco.

* Se un altro giocatore prende il controllo degli Orizzonti Infiniti, la sua abilità si innescherà all'inizio del mantenimento di quel giocatore, ma non avrà alcun effetto quando si risolve.

-----

Ouphe del Nido

{4}{G}

Creatura -- Ouphe

3/3

Sacrifica gli Ouphe del Nido: Gli Ouphe del Nido infliggono danno pari alla loro forza a una creatura bersaglio con volare.

Persistere (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* Se gli Ouphe del Nido non hanno segnalini -1/-1 quando li sacrifichi per giocare la loro prima abilità, persistere rimetterà in gioco gli Ouphe del Nido con un segnalino -1/-1 prima che l'abilità si risolva. L'abilità verificherà la forza degli Ouphe del Nido mentre li sacrifichi, non quando li rimetti in gioco (poiché si tratta di un nuovo oggetto senza alcuna relazione con la sua precedente esistenza).

-----

Pascolo delle Pecolepri

Terra

{T}: Aggiungi {1} alla tua riserva di mana.

{4}, {T}: Metti in gioco una pedina creatura Capra 0/1 bianca.

{T}, Sacrifica X Capre: Aggiungi X mana di qualsiasi singolo colore alla tua riserva di mana. Guadagni X punti vita.

* L'ultima abilità del Pascolo delle Pecolepri è un'abilità di mana. L'intera abilità -- incluso il guadagno di punti vita -- non usa la pila, di conseguenza ad essa non è possibile rispondere.

* Se non sacrifichi alcuna Capra, non aggiungerai mana alla tua riserva di mana né guadagnerai punti vita.

* Puoi sacrificare qualsiasi Capra che controlli per giocare la terza abilità, non soltanto le Capre create con il Pascolo delle Pecolepri.

-----

Passero Perenne

{3}{W/B}{W/B}

Creatura -- Spirito Elementale

2/2

Volare

Il Passero Perenne prende +2/+2 per ogni Aura ad esso assegnata.

{X}{W/B}{W/B}: Rimetti in gioco il Passero Perenne dal tuo cimitero. Puoi mettere in gioco una carta Aura con costo di mana convertito pari o inferiore a X assegnata al Passero Perenne dalla tua mano. Se non lo fai, rimuovi dal gioco il Passero Perenne.

* Puoi giocare l'abilità del Passero Perenne solo mentre si trova nel tuo cimitero.

* Non puoi mettere in gioco una carta Aura in questo modo se questa non può essere assegnata legalmente al Passero Perenne. Per esempio, non puoi mettere in gioco in questo modo una carta Aura con "incanta giocatore".

* Puoi giocare l'abilità del Passero Perenne con X = 0. Se lo fai, rimetterai in gioco il Passero Perenne dal tuo cimitero, poi lo rimuoverai dal gioco. (Non esistono carte Aura con costo di mana convertito pari a 0.)

* Puoi giocare l'abilità del Passero Perenne anche se non hai Aure nella tua mano, o se hai un'Aura nella tua mano che non vuoi o non puoi assegnargli. Se lo fai, rimetterai in gioco il Passero Perenne dal tuo cimitero, poi lo rimuoverai dal gioco. Nessun giocatore ha l'opportunità di giocare magie o abilità mentre il Passero Perenne è in gioco.

-----

Pensieri Oziosi

{3}{U}

Incantesimo

{2}: Pesca una carta se non hai carte in mano.

* Puoi giocare l'abilità che tu abbia o meno carte in mano. In ogni caso, pescherai una carta solo se la tua mano è vuota quando l'abilità si risolve. (Il funzionamento di questa carta è differente da quello della carta dell'espansione _Tempesta_ Tomo degli Sciocchi.)

-----

Piccolo Doratore

{1}{G/U}{G/U}

Creatura -- Ouphe

1/3

{2}{G/U}, {Q}: Per ogni segnalino su un permanente bersaglio, metti un altro di quei segnalini su quel permanente. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* L'abilità del Piccolo Doratore replicherà qualsiasi tipo di segnalino sul permanente bersaglio, non soltanto i segnalini +1/+1 o -1/-1.

-----

Pinnacolo a Spirale

{G}

Incantesimo

Velo

{X}: Metti X segnalini torre sul Pinnacolo a Spirale.

All'inizio del tuo mantenimento, se ci sono 100 o più segnalini torre sul Pinnacolo a Spirale, vinci la partita.

* L'abilità innescata del Pinnacolo a Spirale ha una clausola del "se" interposto. Ciò significa che (1) l'abilità non si innescherà se non ci sono 100 o più segnalini torre sul Pinnacolo a Spirale all'inizio del tuo mantenimento, e che (2) l'abilità non avrà alcun effetto se il Pinnacolo a Spirale ha meno di 100 segnalini torre quando si risolve.

* Se il Pinnacolo a Spirale lascia il gioco prima che la sua abilità innescata si sia risolta, verifica il numero di segnalini che aveva quando ha lasciato il gioco.

-----

Raccolto del Verme

{2}{B/G}{B/G}{B/G}

Stregoneria

Metti in gioco una pedina creatura Verme 1/1 nera e verde per ogni carta terra nel tuo cimitero.

Rievocare (Puoi giocare questa carta dal tuo cimitero scartando una carta terra oltre a pagare gli altri suoi costi.)

* Se giochi il Raccolto del Verme dal tuo cimitero con rievocare, la terra che scarti come costo addizionale sarà considerata dal Raccolto del Verme quando si risolve.

-----

Razziatori di Bottini

{3}{U}{U}

Creatura -- Farabutto Tritone

4/4

All'inizio del tuo mantenimento, fai tornare un permanente che controlli in mano al suo proprietario.

* Questa abilità non ha bersaglio. Scegli un permanente da far tornare in mano al suo proprietario quando l'abilità si risolve. Nessuno sarà in grado di rispondere a questa scelta.

-----

Reazione Caotica

{4}{R}

Istantaneo

La Reazione Caotica infligge danno a un giocatore bersaglio pari al doppio del numero di permanenti bianchi e/o blu che controlla.

* Ciascun permanente viene contato una sola volta. Per esempio, se il giocatore bersaglio controlla una creatura bianca, un incantesimo blu e una creatura bianca e blu, la Reazione Caotica infliggerà 6 danni a quel giocatore.

-----

Reclutamento Coatto

{X}{R}{R}{R}

Stregoneria

Prendi il controllo di una creatura bersaglio fino alla fine del turno. STAPpa quella creatura. Prende +X/+0 e ha rapidità fino alla fine del turno.

* Puoi bersagliare una creatura che già controlli con il Reclutamento Coatto. Se lo fai, prenderai il controllo di quella creatura (il che solitamente non avrà alcun effetto visibile), la STAPperai e questa prenderà +X/+0 fino alla fine del turno.

-----

Riaccendere Fiamma

{2}{R}{R}

Stregoneria

Riaccendere Fiamma infligge 4 danni a una creatura o a un giocatore bersaglio.

All'inizio del tuo mantenimento, se un avversario non ha carte in mano, puoi riprendere in mano Riaccendere Fiamma dal tuo cimitero.

* L'abilità innescata di Riaccendere Fiamma ha una clausola del "se" interposto. Ciò significa che (1) l'abilità non si innescherà a meno che un avversario non sia privo di carte in mano all'inizio del tuo mantenimento, e che (2) l'abilità non avrà alcun effetto se ciascuno dei tuoi avversari ha almeno una carta in mano quando si risolve.

* Non specifichi un avversario; l'abilità li controllerà tutti per vedere se almeno uno soddisfa le sue condizioni. L'avversario che soddisfa le condizioni quando l'abilità si innesca può essere un giocatore diverso da quello che soddisfa le condizioni quando si risolve.

-----

Rinascita di Pirro

{3}{W/B}{W/B}{W/B}

Stregoneria

Ogni giocatore rimette in gioco ogni carta creatura dal proprio cimitero con un segnalino -1/-1 addizionale.

* La Rinascita di Pirro può mettere in gioco delle creature con costituzione 0 a causa del segnalino -1/-1 di questo effetto. Quelle creature vengono messe direttamente nel cimitero dei rispettivi proprietari come effetto di stato. Nessuna magia o abilità che rimuove dei segnalini o influenza in altro modo quelle creature può essere giocata prima che ciò accada. Nonostante ciò, per un attimo le creature sono comparse in gioco, quindi le abilità innescate collegate ad esse (comprese le loro stesse abilità entra-in-gioco o quelle di uscita dal gioco) si innescheranno. Saranno messe in pila dopo che gli effetti di stato sono stati verificati.

-----

Rivolta degli Hobgoblin

{R/W}{R/W}

Incantesimo

Quando la Rivolta degli Hobgoblin entra in gioco, puoi pagare {X}. Se lo fai, metti in gioco X pedine creatura Soldato Goblin 1/1 rosse e bianche.

{R/W}: Le creature rosse e le creature bianche che controlli hanno attacco improvviso fino alla fine del turno.

* Quando l'abilità entra in gioco si risolve, scegli il valore di X, pagalo e metti i segnalini in gioco. Puoi giocare abilità di mana per pagare {X}, ma nessuno può giocare magie o abilità in risposta a questa scelta.

-----

Scorticatore Odioso

{5}{R}{R}

Creatura -- Elementale

5/5

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

{2}{R}, {Q}: Lo Scorticatore Odioso infligge danno pari alla sua forza a una creatura o a un giocatore bersaglio. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* Avvizzire si applica a qualsiasi danno lo Scorticatore Odioso infligge a una creatura, il che include sia il suo danno da combattimento che il danno della sua abilità attivata.

-----

Sepoltura Consacrata

{3}{W}{W}

Stregoneria

Metti tutte le creature in fondo ai grimori dei loro proprietari.

* Tutte le creature lasciano il gioco contemporaneamente. Non sono distrutte; sono semplicemente messe in fondo ai grimori del loro proprietari. Ciò include anche le creature pedina, anche se cesseranno di esistere non appena la Sepoltura Consacrata si sarà risolta.

* Ogni giocatore sceglie l'ordine con cui mettere le carte in fondo al proprio grimorio, indipendentemente da chi le controllava mentre erano in gioco. I giocatori non rivelano quest'ordine agli altri giocatori.

-----

Sete Cancerosa

{3}{B/G}

Istantaneo

Se è stato speso {B} per giocare la Sete Cancerosa, puoi far prendere -3/-3 a una creatura bersaglio fino alla fine del turno. Se è stato speso {G} per giocare la Sete Cancerosa, puoi far prendere +3/+3 a una creatura bersaglio fino alla fine del turno. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {B}{G}.)

* Mentre giochi la Sete Cancerosa, devi scegliere una creatura bersaglio per il primo effetto e una creatura bersaglio per il secondo effetto. La stessa creatura può essere scelta come bersaglio per entrambe le abilità. Quando la Sete Cancerosa si risolve, decidi se applicare o meno entrambi gli effetti.

-----

Sferza del Nobile

{2}{R/W}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

Fintanto che la creatura incantata è rossa, prende +1/+1 e ha “{R/W}: Questa creatura prende +1/+0 fino alla fine del turno”.

Fintanto che la creatura incantata è bianca, prende +1/+1 e ha legame vitale. (Ogniqualvolta infligge danno, il suo controllore guadagna un pari ammontare di punti vita.)

* Il controllore della creatura incantata, e non quello della Sferza del Nobile, è colui che può giocare l'abilità +1/+0.

* Dopo che l'abilità +1/+0 è stata giocata, esisterà indipendentemente dalla creatura e dalla Sferza del Nobile. Si risolverà e la creatura manterrà il bonus per il resto del turno, anche se la Sferza del Nobile cessa di incantare quella creatura.

-----

Sferzascia

{2}{U}

Creatura -- Soldato Tritone

1/1

Ogniqualvolta un permanente che controlli viene STAPpato, lo Sferzascia prende +1/+1 fino alla fine del turno.

* Se i permanenti che controlli vengono STAPpati durante la tua sottofase di STAP, l'abilità dello Sferzascia si innescherà altrettante volte. Tuttavia, poiché nessun giocatore riceve la priorità durante la sottofase di STAP, quelle abilità aspettano di essere messa in pila finché non comincia il tuo mantenimento. A quel punto, si innescheranno anche tutti i tuoi inneschi "all'inizio del tuo mantenimento". Puoi metterli in pila insieme alle abilità dello Sferzascia in qualsiasi ordine.

-----

Sigillo delle Ossa

{6}

Artefatto

Ogni avversario che controlla più creature di te non può giocare carte creatura. Lo stesso vale per artefatti, incantesimi e terre.

* Analizzando il testo nel dettaglio:

-- Ogni avversario che controlla più creature di te non può giocare carte creatura.

-- Ogni avversario che controlla più artefatti di te non può giocare carte artefatto.

-- Ogni avversario che controlla più incantesimi di te non può giocare carte incantesimo.

-- Ogni avversario che controlla più terre di te non può giocare carte terra.

-----

Spegnianime

{2}{B}{B}

Creatura -- Sciamano Elementale

3/3

Quando gli Spegnianime entrano in gioco, metti un segnalino -1/-1 su ogni creatura.

* L'abilità mette un segnalino -1/-1 anche sugli Spegnianime.

-----

Spiritello Indaco

{1}{U}

Creatura -- Mago Spiritello

1/1

Volare

{U}: Un permanente bersaglio diventa blu in aggiunta agli altri suoi colori fino alla fine del turno.

* Questa abilità non sostituisce alcun colore precedente. Piuttosto, vi aggiunge un altro colore.

* Se qualcosa influenzata dall'abilità dello Spiritello Indaco è normalmente incolore, sarà semplicemente blu. Non sarà sia blu che incolore.

* Dopo che l'abilità dello Spiritello Indaco si risolve, un effetto che cambia i colori del permanente influenzato sostituirà l'effetto dello Spiritello Indaco. Per esempio, se l'abilità dello Spiritello Indaco è giocata sugli Elfi di Llanowar, questi saranno blu e verdi; se poi i Fuochi Fatui Oscuri sono giocati sugli Elfi di Llanowar, questi saranno solo neri.

-----

Spriggan Vorticante

{2}{G}{G}

Creatura -- Sciamano Goblin

3/3

{G/U}{G/U}: Una creatura bersaglio che controlli diventa di uno o più colori a tua scelta fino alla fine del turno.

* Puoi scegliere un qualsiasi colore singolo o una qualsiasi combinazione di colori. Non puoi scegliere incolore.

-----

Stemma Malizioso

{2}

Artefatto -- Equipaggiamento

Ogniqualvolta giochi una magia, la creatura equipaggiata prende +2/+2 fino alla fine del turno.

Equipaggiare {2}

* Il bonus è dato alla creatura alla quale è assegnato lo Stemma Malizioso mentre l'abilità si risolve.

-----

Strega Profanatrice

{2}{B/G}{B/G}

Creatura -- Strega

2/2

Quando la Strega Profanatrice entra in gioco, riprendi in mano la carta creatura dal tuo cimitero con la forza maggiore. Se due o più carte hanno entrambe la forza maggiore, scegline una.

* Questa abilità non bersaglia una carta. Determinerà la carta che riprenderai in mano quando si risolve. Se in quel momento due o più carte hanno entrambe la forza maggiore, scegli quale tra quelle carte riprendere in mano.

* Se la carta creatura ha "*" nella sua forza o costituzione, l'abilità che definisce il valore di "*" funziona in qualsiasi zona.

-----

Talea di Colfenor

{3}{B/G}{B/G}

Creatura Leggendaria -- Sciamano Silvantropo

2/5

La Talea di Colfenor è indistruttibile.

Ogniqualvolta la Talea di Colfenor attacca, rivela la prima carta del tuo grimorio. Se è una carta creatura, guadagni punti vita pari alla costituzione di quella carta, perdi punti vita pari alla sua forza, poi aggiungila alla tua mano.

* Il danno letale e gli effetti che dicono "distruggi" non metteranno la Talea di Colfenor nel cimitero. In ogni caso, la Talea di Colfenor verrà messa nel cimitero se la sua costituzione diventa pari o inferiore a 0, se viene sacrificata oppure se c'è in gioco un'altra Talea di Colfenor (a causa della "regola delle leggende").

* L'abilità innescata è composta da tre eventi in sequenza: il guadagno di punti vita (soggetto agli effetti che possono alterare il guadagno di punti vita), la perdita di punti vita (soggetta agli altri effetti che possono alterare la perdita di punti vita) e infine l'aggiunta della carta alla tua mano.
* Se la carta creatura ha "*" nella sua forza o costituzione, l'abilità che definisce il valore di "*" funziona in qualsiasi zona. Nota che la carta è nel tuo grimorio quando l'abilità della Talea di Colfenor verifica la forza e la costituzione della carta.

* Se la carta rivelata non è una carta creatura, rimane in cima al grimorio di quel giocatore.

-----

Talento Esiliante

{U}

Istantaneo

Fino alla fine del turno, una creatura bersaglio ha “{T}: Fai tornare un permanente non terra bersaglio in mano al suo proprietario”.

* Il controllore della creatura bersaglio, e non quello del Talento Esilarante, è colui che può giocare la nuova abilità della creatura.

* La nuova abilità è influenzata dalla regola di "debolezza da evocazione". La nuova abilità non può essere giocata a meno che la creatura bersaglio non sia sotto il controllo del suo proprietario dall'inizio del suo ultimo turno o abbia rapidità.

-----

Teschiato delle Corna

{5}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

3/3

{2}: Una creatura bianca bersaglio ha persistere fino alla fine del turno. (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* Se una creatura non pedina che guadagna persistere in questo modo viene messa in un cimitero, quella carta verrà rimessa in gioco con un segnalino -1/-1. Comunque, poiché è un nuovo oggetto senza alcuna relazione con la sua precedente esistenza, quel permanente non avrà persistere.

* Se una creatura ha molteplici istanze di persistere, il risultato è sostanzialmente identico all'avere una sola istanza di persistere. Quando la creatura viene messa in un cimitero, ciascuna abilità persistere si innescherà. Solo la prima abilità che si risolve rimetterà in gioco la creatura con un segnalino -1/-1. Le altre non avranno alcun effetto.

-----

Tintura Illusoria

{1}{U}

Istantaneo

Cambia il testo di una magia o di un permanente bersaglio sostituendo tutte le istanze di una parola colore con un'altra.

Rievocare (Puoi giocare questa carta dal tuo cimitero scartando una carta terra oltre a pagare gli altri suoi costi.)

* L'effetto della Tintura Illusoria non ha una durata. Durerà finché la partita non termina o la magia o il permanente influenzato non lascia la zona dove si trova, con la seguente eccezione: se la Tintura Illusoria influenza una magia artefatto, creatura, incantesimo o viandante, influenzerà anche il permanente che diventerà quella magia quando si risolve.

* Scegli le due parole colore quando la Tintura Illusoria si risolve. Non puoi cambiare una parola con la stessa parola: devi sceglierne una differente.

* La Tintura Illusoria influenza ogni istanza della parola scelta nel riquadro di testo del permanente, fintanto che viene utilizzata come una parola colore. La Tintura Illusoria non cambia queste parole quando sono utilizzate nei nomi delle carte, come il Cavaliere Bianco. Non cambia neanche i simboli di mana.

* La Tintura Illusoria può cambiare le parole colore precedute da "non." Per esempio, se scegli di cambiare "rosso" con "verde", cambierai anche "non rosso" con "non verde".

* La Tintura Illusoria cambia solamente le parole effettivamente stampate sul permanente (se è una carta), le parole che fanno parte delle caratteristiche originali del permanente come descritto nell'effetto che lo ha messo in gioco (se è una pedina o una copia di una magia) o le parole che sono attribuite al permanente come parte di un effetto di copia. Non cambia le parole attribuite al permanente da un qualsiasi altro effetto. Per esempio, se un'Aura fornisce a una creatura protezione dal blu, puoi cambiarla in protezione dal rosso bersagliando l'Aura, ma non bersagliando la creatura.  La Tintura Illusoria non cambierà inoltre il colore scelto per un permanente (come il Servo del Pittore) mentre entra in gioco.

* La Tintura Illusoria non può influenzare la parola chiave paura.

-----

Vassallo di Bosco Scricchiolante

{1}{B/G}{B/G}{B/G}

Creatura -- Orrore

2/2

Le altre creature nere che controlli prendono +1/+1.

Le altre creature verdi che controlli prendono +1/+1.

All’inizio del tuo mantenimento, puoi mettere in gioco una pedina creatura Verme 1/1 nera e verde.

* Poiché la pedina è nera e verde, prenderà +2/+2 fintanto che il Vassallo di Bosco Scricchiolante è in gioco.

-----

Vassallo Demone Oscuro

{2}{G/U}{G/U}{G/U}

Creatura -- Orrore

4/4

Le altre creature verdi che controlli prendono +1/+1.

Le altre creature blu che controlli prendono +1/+1.

STAPpa tutte le creature verdi e/o blu che controlli durante lo STAP di ogni altro giocatore.

* Tutte le tue creature verdi e/o blu STAPpano durante lo STAP di ogni altro giocatore. Non puoi scegliere quali STAPpare. Queste creature STAPpano contemporaneamente ai permanenti del giocatore attivo.

* Durante lo STAP di ogni altro giocatore, gli effetti che causerebbero alle tue creature verdi e/o blu di restare TAPpate non si applicano, poiché si applicano esclusivamente durante il *tuo* STAP. Per esempio, se controlli la Sentinella delle Ortiche (una creatura verde che dice "La Sentinella delle Ortiche non STAPpa durante il tuo STAP"), la STAPpi comunque durante lo STAP di ogni altro giocatore.
* Gli effetti di STAP di molteplici Vassalli Demoni Oscuri sono ridondanti tra loro. Non puoi STAPpare i tuoi permanenti più di una volta in una singola sottofase di STAP.

-----

Vassallo Latore di Morte

{2}{W/B}{W/B}{W/B}

Creatura -- Orrore

3/4

Le altre creature bianche che controlli prendono +1/+1.

Le altre creature nere che controlli prendono +1/+1.

Ogniqualvolta giochi una magia bianca, puoi TAPpare una creatura bersaglio.

Ogniqualvolta giochi una magia nera, puoi distruggere una creatura bersaglio se è TAPpata.

* L'ultima abilità può bersagliare qualsiasi creatura, non soltanto una creatura TAPpata. (Non dice "una creatura TAPpata bersaglio," che sarebbe una restrizione di bersaglio.) Quando l'abilità si risolve, controlla se la creatura è TAPpata o meno. Se è TAPpata, viene distrutta. Se non lo è, l'abilità non ha alcun effetto.

* Se giochi una magia che è sia bianca che nera, le ultime due abilità si innescheranno. Potrai combinarle insieme per distruggere qualsiasi creatura. Per farlo, prima metti in pila l'abilità "distruggi", poi metti in pila l'abilità "TAPpa", bersagliando con entrambe la stessa creatura. Quando le abilità si risolvono, prima TAPpano la creatura, poi la distruggono.

-----

Zelota Kithkin

{1}{W}

Creatura -- Chierico Kithkin

1/3

Quando lo Zelota Kithkin entra in gioco, guadagni 1 punto vita per ogni permanente nero e/o rosso controllato da un avversario bersaglio.

* Ciascun permanente viene contato una sola volta. Per esempio, se il giocatore bersaglio controlla una creatura nera, un incantesimo rosso e una creatura nera e rossa, guadagnerai 3 punti vita.

-----
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